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'SainsIT' adalah sebuah pensian Pengajaran Berbantukan Komputer (PBK) 
bagi matapelajaran Sains KBSR. Bagi tujuan projek ini, skop perisian 
'SainsIT' difokuskan kepada sukatan pelajaran Sains Darjah 4. 'SainsIT' 
adalah sebuah perisian pembelajaran bermultimedia yang interaktif dan 
dinamik. Perisian ini boleh digunakan untuk pengajaran dalam bilik darjah 
ataupun sebagai ulangkaji iaitu 'supplementary' kepada pengajaran formal 
yang berlaku di sekolah. 
Tidak seperti kebanyakan pensian PBK di pasaran yang hanya memfokus 
kepada latihan atau nota, pensian 'SainsIT' adalah satu pakej pembelajaran 
yang lengkap. Modul notanya berperanan ebagai perisian tutorial di mana ia 
mengandungi nota lengkap yang dipersembahkan rnenggunakan elemen-elemen 
multimedia dalam persekitaran yang interaktif Modul latihannya pula adalah 
satu aplikasi latih tubi intensif yang menggunakan pelbagai jeni gaya alan 
untuk. menguatkan lagi pro c peml clajar 111. 
Ciri-oiri utama pensian ' ain IT a alah m dv ib has m u di mu1111 
dapat rnemilih di antara Bahasa Melayu atau aha 'U Inggeri 
.lajur 
baha 'a 
pengantaraannya. Pelajar juga mempun ai kawalan penuh ke ala· pcnggunn in 
elemen media dalam perisian dan tahap p mb olaj mm. P ilajar dap 1l luj r 
mengikut kemampuan dan tahap endiri. engan oiri "traokin p ida pcrisian 
'Sainsl'I", seorang pengguna dapat menilai dan melihat rek d pcncapaiann a 
bagi setiap latihan dan kuiz. Disebabkan peri ian ini adalah untuk. pengguna 
sasaran kanak-kanak, aspek rekabentuk. antaramuk.a yang menarik dan 
rncrang angkan adalah amat penting di samping penggunaan media seperti 
animasi dan audio. 
ecara amnya, pensian ' ainsIT' adalah satu pensian pembelajaran lengknp 
untuk kcdua-dua pelajar dan guru. Ia adalah ramah pengguna dan dapat 
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SainsIT Bab 1 : Pengenalan 
BAB 1: PENGENALAN 
1.1 PENDAHULUAN 
Keperluan sistem pendidikan pada hari ini tidaklah seperti sistem 
pendidikan 10 tahun lepas. Dahulu, menggunakan hanya satu media 
pengajaran, iaitu buku terbukti memadai dan menemui kejayaan . 
Namun demikian, keadaan telah berubah pada zaman kini. Anak-anak 
zaman kini didedahkan kepada pelbagai jenis teknologi dan medium 
pembelajaran tidak formal seperti television, internet, dan permainan 
video dari usia yang muda. Dengan pengaruh teknologi' sebegini yang 
semakin hari semakin menjadi gaya kehidupan masyarakat kini, ia 
adalah penting untuk menyedari dan memahami bahawa cara 
pemikiran dan pembelajaran kanak-kanak telah berubah. 
Selaras dengan perubahan ini, cara pengajaran dan pendekatan ang 
diambil dalam pendidikan se coran kanak-kanak porlu diubah 'UHi untuk 
menampung perubahan yang edang bcrlaku alam ma arakat zarnan 
sams dan teknologi kini. Pengajaran tidaklah han a ter atas kcpada 
buku ataupun di dalam sebuah bilik darjah. Komput ·r pada hari ini 
memainkan peranan yang lebih ketara da lam kehidupan eharian kits, 
apatah lagi pada masa akan datang . leh itu pendidikan zamun kini 
haruslah berkemampuan untuk m en edi kan inak-anak kit l untuk 
menghadapi ma a hadapan. Pengajaran haruslah kreatif dan menghiburkan 
di samping dapat merangsangkan minda dan m mupuk minat bclajar 
seorang pelajar secara efektif dan positif. 
Arus perubahan ini telah melahirkan suatu bidang pembangunan 
pensian yang semakin popular saban hari iaitu 'Pembelajaran 
Berbantukan Komputer' (PBK) . Namun demikian, terdapat kekurangan 
yung kctara bagi perisian pembelajaran berkualiti di pasaran, yang dapat 
memenuhi kcpcrluan sistem pendidikan kita di Malaysia di samping 
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1.2 DEFINISI PROJEK 
Dengan meningkatnya kepentingan penggunaan komputer dalam 
kehidupan seharian kita, ia adalah penting agar anak-anak muda tidak 
ketinggalan dalam arus pembangunan sains dan teknologi nu. 
Penggunaan komputer dalam bidang pendidikan bukanlah suatu perkara 
baru dan ia telah lama diceburi dan dipelopori. 
'SainsIT' adalah sebuah perisian 'Pembelajaran Berbantukan Komputer' 
(PBK) yang menggunakan komputer sebagai medium pembelajaran 
untuk mengajar matapelajaran Sains berdasarkan sukatan yang 
ditetapkan di dalam Kukurikulum Bersepadu Sekolah Rendah (KBSR). 
Ia adalah suatu cara yang amat berkesan untuk meningkatkan taraf 
celik komputer di kalangan kanak-kanak serta menyesuaikan mereka 
dengan budaya teknologi maklumat. Secara ringkas: 




berkompuier yang mengajar 
Sains menggunakan elemen 
multimedia yang interaktif 
Rajah 1.1 : Definisi Perisian 'SainsIT' 
Perisian ' ainsIT' berperanan sebagai buku rujukan Sains, di mana 
terdapat nota lengkap dan juga sebagai sebuah aplikasi tutorial yang 
rnenyediakan pelbagai nota dan Jatihan sebagai ulangkaji dan pcrscdiaan 










SainsIT Bab 1 : Pengenalan 
Secara ringkas, beberapa ciri-ciri utama perisian 'SainsIT' adalah ia : 
• Mengandungi nota lengkap dan tutorial bagi setiap unit 
• Dwibahasa ; penggunaan dalam Bahasa Melayu atau Inggeris 
• Glosari dwibahasa 
• Pangkalan data yang menyimpan rekod pencapaian pengguna 
• Mengintegrasikan pelbagai jenis elemen multimedia 
• Darjah interaktiviti yang tinggi 
• Antaramuka yang menarik dan ramah pengguna 
1.3 OBJEKTIF PROJEK 
./' Suatu pakej pembelajaran berkomputer yang lengkap selaras dengan 
sukatan pelajaran Sains KBSR 
./' Menyediakan altematif kcpa a cara em elajaran konvcnsional 
./' Menyesuaikan pelajar dengan penggunaan komputer sebagai medium 
pembelajaran selaras dengan buda a IT 
./' Mernupuk minat belajar Sains di kalangan pelajar di 'ampmg 
menyesuaikan pelajar kepada matapelajaran ain dalarn Bahu ·a 
Inggeris 
./' Meningkatkan tumpuan dan pemahaman pengguna dengan 
menggunakan elemen multimedia yang interaktif 
./' Mernberi pengguna kawalan penuh k ata pembelajarannya di maria 
pembelajaran adalah independent , self paced dan bebas 
./' Mernberi pengguna peluang untuk menguji pemahaman dan 
pengetahuan dengan kaedah pembelajaran berasaskan tutorial 
./' Membenarkan pengguna menilai tahap pencapaian 
dan melihat kemajuan pencapaian 
./' Menyediakan suatu istem yang interaktif, mesra pengguna, mudah 
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1.4 SKOP PROJEK 
Skop projek ini adalah berdasarkan sukatan pelajaran matapelajaran 
Sains Kukurikulum Bersepadu Sekolah Rendah (KBSR) dan ra 
merangk:umi segala keperluan yang telah ditetapkan di dalam sukatan, 
Disebabkan oleh kekangan masa pembangunan, bagi memenuhi 
keperluan pembangunan projek ini, skop projek akan difokuskan khusus 
kepada sukatan pelajaran bagi Darjah 4. Secara ringkas, terdapat 5 
bidang kajian utama dalam sukatan pelajaran Sains iaitu: 
• Menyiasat Alam Kehidupan 
• Menyiasat Alam Fizikal 
• Menyiasat Alam Bahan 
• Menyiasat Bumi dan Alam emesta 
• Menyiasat Dunia Teknol gi 
Setiap bidang kajian akan ibahagikan kepa a cberapa t pik yang 
berkaitan dan setiap t pik pula akan mcmpun ai b ibcra a subtopik 
spesifik yang rele an ang rnerangkumi . k p t pik terscbut. lni 
diwakilkan di dalarn rajah berikut. 
Bidang Kajian A 
T pik 2 I . . . . . . . . .. . . . . . I T pik ke-N I Topik 1 
ubtopik 1.1 Subtopik 1.2 Subtopik ke-1.N 
Rajah 1.2 : truktur sukatan matapelajaran Sains KBSR 
, ukatun yang tcrpcrinci tentang topik clan subtopik bagi setiap bidang 
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'SainsIT' adalah suatu aplikasi pembelajaran yang komprehensif kerana 
skopnya merangkumi suatu pensian pembelajaran yang berunsurkan 
informasi dan juga sebuah pensian berunsurkan tutorial yang dapat 
membantu menguji takat pemahaman pelajar serta menyediakan pelajar 
untuk menghadapi peperiksaan dengan latihan dan kuiz yang disediakan. 
Maka, dari sudut pembangunan pula, pensian 'SainsIT' akan 
merangkumi dua modul utama iaitu : 
• Nota ( 5 bidang kajian , 21 topik ] 
• Kuiz I Latihan ( 1 kuiz bagi setiap unit, 1 ujian bagi setiap 
bidang kajian ] 
Bahagian pertama perisian iaitu bahagian nota, akan mempunyai nota 
lengkap yang disusun secara istematik mengikut sukatan pelajaran yang 
ditetapkan. Setiap unit bidang kajian akan mcmpunyai glosari dwibahasa 
untuk. membantu pernaharnan pengguna. Setiap bidang kajian juga akan 
disertakan dengan senarai rujukan Iaman-laman web erkaitan sokiran a 
pengguna ingin mcndapat le ih banyak maklumat mcngcnai scsuatu 
topik. Ciri-ciri intcraktif m dul ini adalah pen guna mcmpun ai kawalan 
penuh untuk menavigasi antara topik-t pik orta sctiap intcraksi akan 
disertakan dengan behaviour , audi an aruma 1. 
Bagi modul k:uiz pula, s alan-s alan akan ib hagikan k 'l idn k • u 1- fuu 
jenis s alan objoktif untuk mcmenuhi aha ian serta soalan struktur 
untuk memenuhi Bahagian B dalam ujian p nilaian UP R Sains. Untuk 
memastikan pengguna tidak hilang kon entra i clan fok.us atau ocpat 
o an emasa menggunakan pensian, pensian adalah sangat 
berinteraktif, soalan akan mempun ai ariasi dalam cara persembahan 
dan persembahan setiap soalan akan disertai dengan elemen multimedia 
eperti audio, grafik dan animasi untuk memastikan pengguna seronok 
mcngikuti latihan dan kuiz-k:uiz yang disediakan. Skop bagi modu] kuiz 
ini juga meli atkan pangkalan data ringkas yang berkemampuun untuk 
mcngingati rckod-rckod pencapaian pengguna bagi kuiz. Ponggunn d 1pnt 
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Akhir sekali, pensian 'SainsIT' adalah pensian PBK dwibahasa yang 
terulung di pasaran. Pengguna akan diberi pilihan untuk menggunakan 
pensian sama ada dalam Bahasa Melayu ataupun Bahasa Inggeris. 
Fungsi dwibahasa ini dapat membantu murid-murid dalam fasa transisi 
yang mereka hadapi di mana matapelajaran Sains akan mula diajar 
dalam Bahasa Inggeris dalam beberapa tahun akan datang. Pengguna 
dapat membuat pilihan bahasa pada awal ataupun semasa menggunakan 
perisian di mana terdapat butang untuk menukar penggunaan bahasa. 
1.5 PENGGUNA SASARAN 
Perisian 'SainsIT' adalah disasarkan untuk penggunaan murid-murid 
sekolah rendah atas (Darjah 4 hingga Darjah 6) yang mempelajari 
matapelajaran Sains mengikut sukatan pelajaran KB R. ol ngun 
pengguna yang sesuai di kalangan murid-murid adalah : 
• Murid-murid Darjah 4 ang men gunakan 'ci ocl'I" untuk 
tujuan ulangkeji iaitu ebag i reinforcement tool' kepada 
pembelajaran di bilik darjah 
• Murid-murid Darjah scb gai 'P xiksaan untuk m mghudapi 
peperiksaan Sains UPSR 
• Murid-murid yang perlu lebih masa dm t mlu m untuk 
mempelajari ains dalam aha a Inggeri 
• Murid-murid yang m merlukan bantuan visualisasi dan 
interaktiviti untuk m mahami suatu konsep yang diajar 
SainsIT' juga boleh digunakan oleh guru-guru sekolah. Ia boleh 
digunakan sebagai alatan bantuan mengajar untuk memberi 'variety' 
kepada kaedah pengajaran . Teknik pembelajaran yang 'independent' ini 
akan mcmberi guru-guru lebih masa untuk memberi perhatian individu 
kcpada rnurid-murid yang lebih lemah. 'ScienceIT' juga boloh 
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1.6 JADUAL PEMBANGUNAN PROJEK 
Pembangunan SainsIT boleh dibahagikan kepada 8 fasa iaitu : 
• Fasa 1 
• Fasa 2 
• Fasa 3 
• Fasa 4 
• Fasa 5 
• Fasa 6 
• Fasa 7 




Kajian Perisian dan Peralatan 
Rekabentuk Sistem 
Pembangunan Sistem 
Pengujian dan Penyelenggaraan Sistem 
Dokumentasi 
Jadual di bawah mengilustrasi skedul pembangunan projek bagi SainslT 
yang bermula dari Jun 2002 hingga pertengahan bulan Februari 2003. 
Bil AKTIVITI 
1 Kajian Proposal 
< Kajian Literasi 
3 Analisa Sistem 
4 Kajian Parisian dan Peralatan 
5 Rekabentuk Sistem 
6 Pembangunan Sistem 
.., Pengujlan & Penyelenggaraan 
Sis tern 
a Dokumentasl 
Tahun 2002 Tahun 2003 
Nov Dis Jan Feb 
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1. 7 RINGKASAN LAPORAN 
Laporan ini akan mengandungi 8 bab dan ia merupakan dok:umentasi 
terperinci mengenai pembangunan perisian 'SainsIT'. 
Bab 1 : Pengenalan 
Bab ini akan memperkenalkan anda dengan pensian yang dibangunkan 
iaitu 'SainsIT'. Kita akan meninjau objektif, skop, pengguna sasaran, 
strategi pembangunan serta jadual pembangunan projek sepanjang 
pembangunan projek. 
Bab 2 : Kajian Literasi 
Bab ini akan membincangkan semua isu-isu dan skop terlibat yang 
perlu diambil kira dalam mernbangunakan sebuah peri ian pembelajaran 
bermultimedia. Kajian boleh dibahagikan kepada k m nen iaitu 
kajian atas domain projek (matapelajaran , am KB R kacdah 
pengajaran dan pembelajaran m cl pcm r so an insan multimedia 
dalam pembelajaran) , kajian kc ata pcnsian dun pcralatan 
pembangunan serta kajian ke ata sistem-sist m tcrdahulu ans telah 
dibangunkan yang berada di pasaran. 
Bab 3 : Metodologi 
Di sini metodologi yang digunakan untuk fill rn emban unk m sistorn 
mi akan dibincangkan secara mendalam. elain daripada itu, kaedah 
penyelidikan, serta teknik dan peri ian pernbangunan yang digunakan 
untuk perlaksanaan projek ini akan dibincangkan. 
Bab 3: Analisa Sistem 
i dalarn ab ini, keperluan fungsian dan keperluan bukanfungsian bagi 
perisian ini akan diterangkan. Huraian mengenai keperluan perkakasan 
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Bab 4 : Rekabentuk Sistem 
Bab ini akan memberi pandangan yang menyeluruh mengenai 
bagaimana perisian 'SainsIT' dibangunkan untu.k memenuhi semua 
keperluan dan spesifikasi sistem. Kita akan melihat senibina rekabentu.k 
sistern, rekabentuk antaramu.ka perisian, aliran data serta modul-modul. 
Bab 5 : Pembangunan Sistem 
Semua langkah-langkah yang isu yang diambil kira semasa proses 
pembangunan perisian akan dibincangkan di sini. Cara pensian 
'SainsIT' diimplementasi daripada fasa rekabentu.k kepada satu 'working 
application' dengan menggunakan perisian pembangunan Macromedia 
Director 8.5, Macromedia Authorware 6.0 dan sebagainya akan 
dijelaskan di sini. 
Bab 6 : Pengujian Sistem 
Bab ini akan menerangkan semua cara-cara pengujian ang digunakan 
untuk menguu clan menyolenggara p n ian ain IT scma 'D 
pembangunannya untu.k merna tikan ia orfungs i mcngikut kcporluan 
dan spesifikasi yang telah ditetapkan. 
Bab 7 : Perblncangan 
Bab ini akan membincangkan kebaikan dan kekurangan d ilnm l risiuu 
yang dibangunkan erta masalah-rna alah ang dit xnui dun cara 
penyelesaiannya. Ia juga akan membin angkan pombaharuan dun 
peningkatan yang boleh dijalankan pada ma a hadapan, 
Bab 8 : Kesimpulan 
Akhir sekali bab ini akan melihat dan memberi kesimpulan mengenai 
hasil yang diperolehi serta keseluruhan proses pembangunan perisian 
'Sain IT'. 
Selain daripada bab-bab yang disebut di atas, laporan ini juga akun 
disertakan dcngan sampel panduan pengguna yang akan mcmheri nns 
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BAB 2: KAJIAN LITERASI 
2.1 PENDAHULUAN 
Tujuan kajian literasi mt dijalankan adalah untuk memahami 
pennasalahan dan semua isu-isu yang berkenaan dengan skop projek 
yang dijalankan. Semua domain yang berkenaan dengan projek akan 
dikaji dan dianalisa sebelum sistem dibangunkan untuk memastikan 
perisian yang dibangunkan memenuhi keperluan pengguna dan sesuai 
dengan keperluan semasa. Kajian literasi juga membantu memberi 
pemahaman yang lebih mengenai domain projek serta cara 
membangunkan perisian. Kajian literasi yang dijalankan bagi 
pembangunan perisian 'Sainsl'I" mi dapat dibahagikan kepada 3 bidang 
utama seperti di bawah : 
•!• Kajian terhadap domain projek 
•!• Kajian terhadap perisian-perisian lain di pasaran 
•!• Kajian terhadap perisian pembangunan 
2.2 KAJIAN KE ATAS DOMAIN PROJEK 
Rajah di bawah menunjukkan domain-domain utama yang ukau 
dibincangkan dalam bahagian ini. 
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Bagi membangunkan pensian 'SainsIT', terdapat ban yak faktor yang 
perlu dipertimbangkan, dikaji dan dianalisa.. Kita harus meninjau 
hubungan di antara sistem pendidikan, pembelajaran, penggunaan 
komputer, elemen-elemen multimedia serta pengguna. 
Mula-mula mari kita lihat skop kandungan iaitu matapelajaran Sains 
KBSR. Setelah memahami skop dan objektif matapelajaran Sains KBSR, 
kita akan menganalisa jenis-jenis kaedah pengajaran dan pembelajaran 
yang boleh digunakan untuk mengajar Sains. Di sini, kita akan 
meninjau keberkesanan pengajaran berkomputer serta aspek penting 
yang harus diambil kira dalam pengimplementasiannya supaya sesuai 
dengan pengajaran matapelajaran Sains K.BSR. Langkah seterusnya 
adalah untuk memahami hubungan manusia dengan komputer melalui 
model pemprosesan insan. Akhir sekali, oleh kerana pensian Sainsl'I" 
adalah sebuah perisian bermultimedia, ia adalah penting untuk mcninjau 
dan memaharni hubungkait multimedia dengan pembelajaran sorta earn 
menggunakan multimedia dengan efekti f. 
2.3 Matapelajaran Salns KBSR 
Untuk menyediakan buah p n tan pcm clajaran mata elajaran urns 
K.BSR, ia adalah tidak memadai untuk han a m ngetahui sukutnn 
matapelajaran Sains, tetapi ia juga adalah enting untuk mcmnhnmi 
dasar pendidikan negara erta objektif an matl un it mulapelajarnn 
Sains. Dengan ini, perisian ang dibangunkan adalah men. oluruh dan 
memenuhi keperluan dasar pendidikan negara serta merangkumi semua 
aspek yang ditekankan termasuk nilai-nilai mumi dan kemahiran sains. 
2.3.J Dasar Pendidikan Negara 
Pada 199 , alsafah Pendidikan Negara (FPN) digubal dengan kesedaran 
bahswa pendidikan clan kehidupan berkait kerana pendidikan 
rncnct tukan corak serta mutu kehidupan manusia. Pendidikan yang utuh 
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2.3.1.1 Falsafah Pendidikan Negara 
- Falsafak Pendidikan Negara. - 
"Pendidikan di Malaysia adalah satu usaha berterusan ke arah 
rnernperkernbangkan lagi potensi individu secara rnenyeluruh dan 
bersepadu untuk rnewujudkan insan yang seirnbang dan harrnonis dari 
segi intelek, rohani, ernosi dan jasrnani berdasarkan kepercayaan dan 
kepatuhan kepada Tuhan. Usaha ini adalah bagi melahirkan rakyat 
Malaysia yang berilmu pengetahuan, berketerampilan, berakhlak mulia, 
bertanggungjawab dan berkeupayaan mencapai kesejahteraan diri serta 
rnernberi surnbangan terhadap keharmonian dan kernakrnuran masyarakat 
dan negara. " 
2.3.1.2 Falsafah Pendidlkan Sains Negara 
Dengan hasrat negara untuk melahirkan ma yarakat yang berbudaya 
sams dan tek.nologi. Kementerian Pendidikan Mala sia tclah 
menubuhkan suatu jawatankua a ung bcrfungs i mernajukun pcndidikan 
Sains di negara kita. Jawatankua a am telah monggu al Fnlsafah 
Pendidikan Sain Negara P N) dan m en takan Misi P mdidikan 
Sains. 
Falsafah Pendidikan Sai11S N. gara - 
"Selaras dengan Falsafah Pendidikan Negar 1, ' iins di 
Malaysia memupuk budaya ains dan tekn logi dengan membcri 
tumpuan kepada perkernbangan individu ang kompetitif, dinamik, 
tangkas, dan berdaya tahan serta dapat menguasai ilmu sains dan 
ketrampilan teknologi." 
- Pemyataan Misi Sains - 
"Melahirkan masyarakat Malaysia yang celik sains dan teknologi serta 
mombangunkan umber manusia yang terlatib, dinamik, dan produktif 
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2.3.2 Matlamat dan objektif matapelajaran Sains KBSR 
Pendidikan Sains sekolah rendah bertujuan melahirkan msan yang 
berpengetahuan dan berkemahiran untuk membentulc masyarakat 
berbudaya sains dan teknologi, ikram, dinamik, dan progresif supaya 
lebih bertanggungjawab terhadap alam sekeliling dan mengagumi ciptaan 
alam. Penekanan diberikan kepada pembelajaran menerusi pengalaman dan 
relevan kepada kehidupan harian murid, pendekatan inkuiri, perkembangan 
kemahiran saintifik clan kemahiran berfikir, penyelidikan dan penyelesaian 
masalah, aplikasi prinsip sains, dan penerapan sikap saintifik dan nilai murni 
ke dalam kehidupan seharian [2]. Sukatan matapelajaran Sains 
menekankan 3 aspek penting iaitu [3,4]: 
.25 Kemahiran Saintifik 
.25 Kemahiran Berfikir secara Kriti dan Kreatif (KBKK) 
.25 Sikap dan Nilai 
bjcktif matapelajaran am cperti yang tcrtcra di dalam l luraian 
Sukatan Pelajaran adalah [l] : 
i) Memperkembangkan kcmahirnn 
intelek 
ii) Memperkembangkan kemahiran dan sikap saintifik , icuru in uiri 
iii) Meningkatkan minat ernulajadi terhadap alam sekeliling 
iv) Memperoleh pengetahuan dan kefaharnan t ntang Iakta 
v) Menyelesaikan ma alah dan membuat keputusan dengan 
bertanggungjav ab 
rfikir bagi moningkatkun da a 
vi) Menangani 
teknologi 
vii) Mengamalkan nilai murru dan sikap saintifik dalam kehidupan 
sumbangan dan mo asi terkini dalam sams dan 
harian 
viii) Menghargai ·umbangan sams dan teknologi bagi kesejahtcraan 
hid up 
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2.3.3 Huraian sukatan matapelajaran Sains KBSR 
Sains secara amnya dilihat sebagai satu bidang ilmu pengetahuan clan juga 
sebagai satu kaedah inkuiri dan penyelesaian masalah. Sebagai satu bidang 
ilmu pengetahuan, sams membekalkan satu rangka konsep yang 
rnembolehkan kanak-kanak memahami alam sekeliling mereka. Ini akan 
menjadi lebih bermakna kepada murid jika mereka dibantu menghubungkan 
fakta dan konsep, membuat pengitlakan dan mengaitkan pembelajaran baru 
dengan ilmu yang sedia ada. Ini mernbolehk:an mereka memahami situasi clan 
maklumat baru [2]. 
5 bidang kajian utama dalam sukatan pelajaran Sains KBSR adalah : 
~ Menyiasat Alam Kehidupan 
~ Menyiasat Alam Fizikal 
~ Menyiasat Alam Ba/tan 
~ Menyiasat Bumi dan Alam Semesta 
~ Menyiasat Dunia Teknologi 
3 aspek yang perlu dinilai dalam p n jaran dan pcm elajaran ams 
Sekolah Rendah ialah [2] : 
Pengetahuan : Penguasaan murid tcrh dap Iakta, 





mengetahui mernahami menguplikasi, m nganalisis 
dan men inte is. 
Pengua aan murid terhadap kemahiran saintifik iaitu 
kemahiran proses sains dan kernahiran manipulatif, 
kemahiran berfikir secara kritis dan k:reatif untuk 
menyelesaikan masalah dan membuat keputusan. 
Sikap dan Nilai : ikap saintifik dan nilai murni yang boleh dinilai 
ialah amalan dan penghayatan murid dari segi 
ketepatan, ketabahan, kerjasama, bertanggungjawab, 
Kemahiran : 
ikram, sistematik, sikap 
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Pelbagai teknik boleh digunakan untuk menilai pengetahuan, kemahiran 
serta sikap dan nilai. Jadual berikut adalah hasil daripada satu analisa 
yang dijalankan oleh 'Curriculum Development Centre' satu jabatan di 
bawah Kementerian Pendidikan Malaysia yang menunjukkan teknik 
yang paling sesuai untuk menilai aspek pengetahuan kemahiran dan 
nilai [2]. 
:1 TEKNIK Pengetahuan Kemahiran Sikap dan Nilai 
·- --- ·-- I Soalan Aneka Pilihan • I 
I Melengkapkan Ayat • I [ 
I Soalan Jawapan Pendek 
I 




I Ujian Amali 'I • 
Jadual 2.1 : Teknik penilaian aspek pengetahuan kemahiran ikap 
dan nilai matap lajaran Sains 
Penilaian Sains dalam peperik aan UPSR boleh dibahagikan kepada : 
soalan aneka pilihan, soaJan 




mentafsir makl umat. 
kernahiran 
membuat 
' ram al an, 
BABA GIAN A (60%) BAHAGIAN B ( 40%) I 
l - 
j 30 soalan objektif 14-5 soalan struktur ' 
l j45 minit 130 minit I 
I 
Jenis soalan : Jenis soalan: l 
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Rajah di bawah meringkaskan kesepaduan antara pengetahuan, 
kemahiran saintifik dan nilai murni seperti yang disarankan dalam 
Huraian Sukatan Pelajaran matapelajaran Sains KBSR. 
STRATEGI PENGAJARAN DAN PEMBELAJARAN 
Eskperimen Simulasi 
Perbincangan Projek 
I -~IL- .. - - - 
, P' 
BIDANG KAJIAN 
',. ' P' 
KEMAHIRAN • Alam Kehidupan 
Alam Fizikal SIKAP • • Proses Sains SAINTIFIK • Alam Salum 
• Manipulatif & NILAI • umi dan Alam 
• Berfikir MURNI emesta 
L- """ • Dunia Tckn I gi '--- " .. - 
L .... 
Kemahiran Pengetahuan Sikap & Nilai Murni 
PENILAIAN KE ATAS 3 ASPEK 
l 
, ,. 
Melahirkan insan yang berpengetahuan, berkemahiran dan 
berakhlak mulia untuk membentuk masyarakat 
berbudaya Sains & Teknologi 
Rajah 2.2 : Kesepaduan antara Pengetahuan, Kemahiran aintiflk 
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2.3.4 Sukatan matapelajaran Sains KBSR Darjah 4 
Bagi tujuan pembangunan perisian 'SainsIT' ini, kita akan memfokus 
kepada sukatan pelajaran bagi Tahun 4. Jadual di bawah menunjukkan 
sukatan pelajaran Sains Tahun 4 mengikut bidang kajian masing. 
Terdapat 5 bidang kajian utama dan setiap bidang kajian dibahagikan 
kepada unit-unit berasingan yang berhubung. Objektif setiap unit 
dijelaskan untuk memberi pemahaman mengenai tujuan dan kandungan 
unit tersebut [2]. Rujukan juga telah dibuat daripada buku teks dan 
buku rujukan utama yang digunakan di sekolah-sekolah [3,4): 
I UNIT OBJEKTlF KHUSUS 
Jenis kehidupan dalam alam l. I Mengenal pa ti pelbagai hidu an yang 
terdapat dalam alam 
1.2 Menamakan pelbagai hidupan ang t rdapat 
dalam alam 
Pengelasan hidupan 
berdasarkan ciri dan sifat 
fizikal 
jiiMengenal ifat- ifat fizikal 
J boleh dilihat pada haiwan 
ang 
2.2 M mbezakan haiwan-haiwan 
mengikut ifat- ifat fizikal ang 
telah dikenalpasti 
12.3 Memberi contoh ciri-ciri yang memb zakan antara haiwan 
2.4 Mengenal sifat-sifat fizikal yang boleh 
dilihat pada tumbuhan 
r 
2.5 Mernbezakan tumbuhan berdasarkan ciri-ciri 
yang telah dikenalpasti 
2. Mem eri con h ciri-ciri yang dapat ( 
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Keperluan asas hidup bagi 
haiwan clan twnbuhan 
3 .1 Menerangkan keperluan asas bagi 
haiwan clan twnbuhan untuk hidup 
---.------ - 
Proses untuk. hidup 
(memahami bahawa 
manusia, haiwan clan 
tumbuhan menjalani 
beberapa proses untuk 
hidup) 
4.1 Memperihalkan cara bemafas bagi 
manusia, haiwan dan twnbuhan. 
Memerhati cara-cara manusia, ikan 
dan serangga bemafa 
r 
4.2 Menitlak bahawa haiwan makan jenis 
makanan yang berbeza 
---· 4.3 Memperihalkan proses pertumbuhan 
anak benih dari segiketinggian 
percambahan 
4.4 Menginferens bahawa manu ia dan 
haiv an erkumuh dan rncmbuan 
bahan-bahan ang tidak diperlukan 
b i mcnj iga k isih nan 
4.5 Men atakan haiwan m cmbiak c ra 
rtolur atau m crnbiak an ik 
4.6 Memb ri nt h- nt h h iw n an 
bertelur atau melahirkan nak 
4.7 Men atakan tumbuhan m mbiak m 'l tlui 
biji nih, ora batang atau daun 
r 
4.8 Memp rihalkan 
bergerak 
I 4.9 Men atakan tujuan haiwan bergerak 
r 4.10 Memperihalk.an pelbagai - cara tu_m_b_uh-an 
hai van 
bcrgerakbala terhadap rangsangan 
r 4.1 l Memperihalkan sifat-sifat khas yang 
tcr apat pada haiwan clan tumbuhan 
tcrtcntu agi melindungi dirinya daripada 
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'.j UNIT OBJEKTIF KHUSUS 
Jarak-ukuran panjang antara 1.1 Menerangkan konsep jarak 




2. 1 Menerangkan konsep luas 
2.2 Mengukur luas suatu permukaan 
13. l Mengukur isipadu objck berbentuk kubus Memaharni isipadu sebagai 
besamya sesuatu ruang 
3.2 Menyukat i ipadu cecair 
3.3 Menerangkan k n ip i ip du 
Masa sebagai tempoh antara 4.1 Mcnerangkan bahawa m a di ukat 
dua ketika berasaskan peri tiwa ang b rlaku e ira 
berulang dengan seragam 
4.2 Menyukat masa dengan menggunakan jam 
I Bcrat 5.1 Menyukat berat esuatu objek 
Magnet 6.1 Memperihalkan tarikan magnet ke atas 
sesetengah bahan 
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UNIT OBJEKTIF KHUSUS 
"l'll~ iasat .\lam Bahun 
bahan buatan 
Bahan semula jadi dan 1.1 Mengenal pasti bahan semula jadi dan 
bahan dan Sifat fizikal 
kegunaannya 
bahan buatan 
1.2 Mengenal pasti jenis bahan semula jadi 
yang digunakan untuk membuat objek 
1.3 Mengenal pasti sumber asas projek 
1.4 Mengenal pa ti jeni bahan uatan yang 
digunakan untuk rnembuat pr jek 
2. l M mperihalkan kchidup n t np 
pelbagai bahan dalam alam 
v ujudan 
mula j di 
2.2 Menyatakan sifat-sifat fizikal bahan dari 
egi kek n alan k apungan k gila an 
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UNIT 
\k11~·iasat Bumi <Ian .\lam Sl'llll'sta 
Bentuk, saiz dan tarikan 
graviti Bumi 
Permukaan Bumi 
Bentuk dan saiz Matahari 
Bentuk, saiz dan permukaan 
BuJan 
Jarak ulan dari Bumi 
OBJEKTIF KHUSUS 
j 1.1 Menyatakan Bumi berbentuk: sfera 
1.2 Memperihalkan saiz Bumi dari segi ukur 
keliling 
1.3 Menyatakan kewujudan tarikan graviti 
Bumi 
2.1 Memperihalkan permukaan Bumi terdiri 
daripada daratan lautan dan atmosfera 
r1 Menyatakan Matahari berbentuk fora 
3.2 Memperihalkan aiz Matahari dengan ai 
um1 
4. I Mernperihalk n bahav a Matahari 
memancarkan calm a dan ha a 
M nyatakan Bulan rb ntuk f m 
M mp rihalkan aiz Bulan r anding 
dengan saiz Bumi 
5.3 Mernperihalkan keadaan di pennukaan 
Bulan 
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UNIT OBJEKTIF KHUSUS 
\kn~·iasat D1111ia Tl'lrnologi 
Teknologi untuk mengatasi 
had keupayaan manusia 
Sejarah perkembangan 
tek:nologi 
Sumbangan pereka cipta 
1.1 Menyeneraikan beberapa perkara yang 
boleh dan tidak boleh dilakukan oleh otak, 
badan, dan deria manusia 
l.2 Mengenalpasti beberapa alat yang boleh 
digunakan untuk mengatasi had keupayaan 
otak, badan dan deria manusia 
j 1.3 Menyatakan maksud teknologi 
------- 1.4 Menyenaraikan beberapa alat r kaan 
teknologi di ekeliling 
2.1 Memberi contoh jeni pengangkutan, alat 
komunika i, alat pertani n in J ms bin an 
2.2 Menerangkan ejarah per mb ngan 
teknologi dalam bidang pengangkutan 
komunikasi p rtanian dan pembinaan 
3.1 M mp rihal u aha beb rapa pereka cipta 
dalam bidang p ngangkutan, komunikasi, 
pertanian, dan pembinaan 
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2.3.5 Penggunaan Bahasa Inggeris untuk mengajar Sains 
Satu pembaharuan yang telah diperkenalkan pada pertengahan tahun ini 
adalah cadangan untuk mengajar matapelajaran Sains clan Matematik 
dalam Bahasa Inggeris. Kenyataan di bawah dipetik daripada kenyataan 
akhbar Menteri Pendidikan [alaysia, YB Tan Sri Dato' Seri Musa 
Mohamad Mengenai Pelaksanaan Pengajaran dan Pembelajaran Sains 
dan Matematik dalam Bahasa Inggeris yang dicetak di akhbar Berita 
Harian bertarikh 20 Julai 2002 [5] : 
" Sains dan Matematik adalah suatu bidang ilmu yang sangat dinamik 
dengan pelbagai inovasi dan penemuan baru yang berlak:u hampir setiap 
hari melalui penyelidikan dan pembangunan. Bidang ini merupakan a a 
penting kepada kernajuan dan pembangunan n gara. ebahagian be ar 
daripada rnaklumat tcrkini mengcnai sain dan tekn 1 gi dituli dan 
disampaikan dalam baha a Inggeri . lch itu, endedahan awal kepad 
ains dan Matcmatik d. lam baha 1 Ing xis ak in m nnb iri p luun 
kepada p la jar untuk mcnguatkan a a b i m smp 'r lchi maklurnat dun 
ilmu terutama dalam bidang am dan M t rnatik s 'I in m innrn 1:1h 
masa kontak tcrhadap bahasa Inggeris. 
Cadangan pengimplernentasian pengajaran am n Mat em uik l lah 
dikemukan kepada orang awam untuk menda at m klum b l 1 s. T r 1p 1t 
banyak perbaha an dan pendapat bercanggah ang dikemukan m n enai 
pcngimplcmentasian da ar 1m. Ha ii dari ada itu K m nterian 
Pendidikan Malaysia telah menubuhkan Ja\ atank'Ua a P lak anaan yang 
dikctuui lch KctW1 I cngarah Pendidikan Malaysia, Datuk Abdul Rat1e 
Mahat bagi mcrangka strategi pelak anaan pengajaran clan pernbelajaran 
Sains clan Mutcmalik dalom aha a Inggeris. Dalam merangka strategi 
ini, Juwutunkuasa teluh mcngarn il kira ulasan, pandangan dan teguran 
cl ugui pihu . lni tcrmasuklah pcndidik, ahli akademik, guru-guru, 
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Berdasarkan strategi yang dicadangkan oleh Jawatankuasa Pelaksanaan, 
suatu Mesyuarat Khas Jemaah Menteri telah diadakan pada 19 Julai 
2002 untuk meneliti strategi dan isu ini. Di dalam mesyuarat ini, ia 
telah dipersetujui untuk menganggap pelaksanaan pengajaran Sains dan 
Matematik dalam bahasa Inggeris sebagai satu kepentingan utama negara dan 
mengarahkan Kementerian Pendidikan memberi perhatian sepenuhnya bagi 
menjayakan dasar ini [6]. Terdapat 10 perkara yang telah diputuskan 
dalam rnesyuarat ini dan ia telah diumumkan oleh Menteri Pendidikan 
Malaysia dalam kenyataan rasminya [ 5] : 
(i) Penggunaan pengajaran clan pembelajaran Sains clan Matematik 
dalam Bahasa Inggeris dilaksanakan sepenuhn a di Tahun 1, 
Tingkatan 1 dan Tingkatan 6 Rendah mulai 2003. 
(ii) Di kelas atau tingkatan lain, sok lah- ek lah dlgalakkan mcngujar 
mata pelajaran ini dalam Bahasa Ing zerls. 
(iii) Pelaksanaan dasar ini di K lcj Matrikulas i akan rmula idu tahun 
2004 manakala di P liteknik pelak anaan dasar ini akan bermula 
pada 2008, iaitu selepa pelajar kumpulan pertama m mduduki PM 
sepenuhnya dalam bah a Inggeris p da 20 7. 
(iv) Peperiksaan sepenuhn a rnata pelajaran Sains dan Mat matik uu 
dalam bahasa Inggeri agi UPSR ialah pada 2008 P.NfR ( 
SPM (2007) serta TPM dan Matrikula i (-004 . agairnanapun, 
mulai 2003 semua peperiksaan awam akan dilaksanakan dalam 
dwibahasa, 
(v) Keutamaan akan dfberi kepada pembekalan infrastruktur ICT 
sepcrti komputer noteb k, Projektor LCD dan skrin serta bahan- 
bahan interaktif kepada sekolah- ekolah. Bekalan letrik dan telefon 
uknn dibckalkan secepat mungkin kepada sekolah-sekolah yang masih 
lid ·mpu1 .yt~inyu. ekolah- ekolah juga akan dibekalkan bahan- 
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(vi) Bagi melengkapkan guru dengan kemahiran asas berbahasa inggeris, 
Kementerian Pendidikan akan menyediakan kursus-kursus intensif 
jangka pendek dan jangka panjang. Ini termasuklah program "face-to- 
face full immersion", k:ursus hujung minggu, modul pembelajaran 
kendiri dan pembelajaran "on-line" berasaskan web. 
(vii) Jemaah Menteri juga bersetuju supaya guru-guru yang mengajar mata 
pelajaran Sains, Matematik dan bahasa Inggeris diberi insentif mata 
pelajaran kritikal. 
(viii) Bagi menggalakkan guru-guru mengua ai bahasa Inggeri dengan 
baik, Kabinet bersetuju memberi kenaikan tiga mata gaji bagi mereka 
yang mempunyai kelayakan bahasa Inggeris pada tahap tertentu. 
(ix) Guru-guru yang menjadi jurulatih utama alarn idang am 
Maternatik dan bahasa Inggeri di bawah pr gram Mala ian Trainer 
Development Program akan diberi keutarnaan bagi kenaikan angkat 
dari 3 (peringkat ijazah) kc 2. 
(x) Bayaran elaun khas juga akan di ri kc 1 a guru- uru ain , 
Matematik dan bahas Inggeri ang m en j r di luar b uid r. 
Berdasark.an perkara-perkara yang telah dikemukan, bebera a irkar 1 
penting berkenaan dengan keperluan peri ian in" IT d ip it disimpul: 
Terdapat keperluan ang amat tinggi untuk en inn ngaj ran 
dan pernbclajaran matapelajaran ain dalam Baba a Inggeris 
untuk murid-murid serta guru-guru (Perkara i, ii.iv, vi) 
Murid-murid digalakkan membia akan diri dengan penggunaan 
Baha a Inggeri clan pembelajaran dwibaha a (Perkara ii, iv) 
K ·rajoun men lu an penggunaan teknologi komputer dalam 
pcmbclajaran dan pengajaran an ini diten pkan di kalangan 
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2.4 PENGAJARAN DAN PEMBELAJARAN 
Di dalam bahagian ini, beberapa aspek berkaitan pengajaran dan 
pembelajaran telah dikaji secara mendalam. Mula-mula k:ita akan 
melihat kaedah-keadah pembelajaran dan pengajaran yang biasa 
digunakan. Selepas itu, mari kita fahami perbezaan antara pendidikan 
secara tradisional clan elektronik. Di sini, kita akan membuat 
perbandingan di antara kedua-dua jerus pembelajaran mi, serta 
memahami kekuatan setiap jenis pembelajaran ini. Akhir sekali, kita 
akan melihat bagaimana komputer digunakan dalam pengajaran clan 
pembelajaran dengan optimum. 
2.4.1 Kaedah Pembelajaran 
Pernbelajaran bermakna earn sc eorang rncncnma, m rnaharni serta 
mengingati maklumat dan pengetahuan ang disarnpaikan. Pem elajaran 
sebcnamya berlaku ecara f rmal dan tida f rm 11. T 'rd rp 1t kat • ri 
pembelajaran yang perlu dipcnuhi iaitu : sikap attitud. ), k 'm ihiran 
motor (motor skills), strategi k gnitif co niti trategi ts • cng t ihu in 
verbal (verbal information) clan kernahiran intelek int ll ctual kill). 
Pembelajaran yang efektif clan lengkap ad lah ernb .lajamn ins d 1 1t 
memenuhi semua jenis kateg ri pern elajaran mt. N1mw1 d .mikian 
penekanan yang berbeza diberi bergantung kepada k p p ng tahuan 
yang ingin di ampaikan. ebagai c nt h bagi k p ang lebih 
berlatarbela angkan kemahiran teknikal ep rti belajar untuk memandu, 
pcnckunan yang lcbih dibcri kepada sikap dan kemahiran motor 
berbanding dengan pengetahuan erbal clan kemahiran intelek. 
Kacduh pcmbelojaran dan p<.~gaJaran adalah saling berhubung clan ia 
udoluh pcnling untuk memahami kaedah-kaedah pengaJaran yang 
l crbczu su uyu cl 1p l mcngg nakun katX!ab pengajaran yang sesuai 
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2.4.2 Kaedah Pengajaran 
Pengajaran pula bermak:sud cara dan kaedah yang digunak:an untuk 
menyampaikan pengetahuan atau mak:lumat kepada seseorang. Terdapat 
pelbagai jenis teknik pengajaran yang boleh digunak:an dan setiap 
teknik mempunyai kekuatannya tersendiri. Pengajaran dapat dilakukan 
secara kelas, secara berkumpulan atau secara indi vidu. 
A Pengajaran Secara Kelas 
Bagi jenis pengojaran ini, p lojar akan diajar sama rata tanpa 
mengira tahap penguasaan mereka. emua pelajar soma ada 
kuat atau lemah akan diajar pada tahap don kepantasan yang 
soma. Proses pengajaran sebegini biasanya berpu atkan guru di 
mana pelajar akan menumpukan epenuh perhatian kepada gum 
yang mengajar. 'ebatkan kaedah ini a a/ah ia adalah mudah 
tetapi kelemahannya adalah p lajar ang L mah tuudah 
k ting a/an. 
A. Pengajaran Secara Berkwnpulan 
Kaedah pengajaran s cm-a berkumpulan akan m mbah gikan 
murid-murid kepada kumpulan ang L bih ke ii berdasarkan 
kebolehan mengikut aktiviti atau tajuk ane di iedi tkan. 
Baisanya, pelajar an l mah akan berada ialam k. 1/0111pok 
yang soma supaya proses pemulihan dan latihan uai dapat 
diberikan. Ka dah pengajaran b int adalah l bih intensif dan 
sesuai kerana ia m mberi p rhatian ang lebih t rotmna kepada 
murid-murid ang lebih lemah. 
Pcngajaran ccara Individu 
• llap akti iii akan dilakukan secara sendirian oleh pelajar. 
Proses s 'b' lni adalah berpu atkan pelajar di mana mereka 
akcm m mbuat tu ras yan diberikan secara sendirian. Guru-guru 
akan m '1n(Jn/au dan m mbantu aktiviti pelajar dari ma.va k"1 
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Aktiviti pengajaran pula boleh dipecahkan kepada beberapa jenis 
yang utama. Di antaranya adalah lakonan, simulasi, lawatan, membuat 
projek dan sebagainya. Lakonan adalah di mana pelajar dapat 
mengaplikasikan sendiri situasi sebenar objektif pembelajaran akan lebih 
berkesan dengan penglibatan pelajar secara terns. Simulasi pula adalah 
berbeza sedikit kerana situasi diwujudkan di mana guru dan pelajar 
akan melakonkannya. Kaedah lawatan akan mendedahkan pelajar kepada 
keadaan sebenar. Teknik: membuat projek pula akan mendedah dan 
mengajar pelajar kepada teknik mencari maklumat secara independent'. 
Melalui kaedah atau teknik di atas, pelajar dapat belajar dengan lebih 
berkesan lagi, Guru-guru yang bija.k akan memanipulasik:an kaedah ang 
paling sesuai dengan aktiviti yang menarik untuk memaksimumkan 
proses penerimaan pelajaran oleh pclajar (7). 
Alat antuan Mengajar ABM) adalah eralatan ang digunakan 
untuk membantu guru-guru untuk men. ampnikan p ngu · nran m eroka 
secara efektif. Conteh ABM yang rm digunakan d ilah arta 
garnbar, garnbar rajah, model nda nd s ~t cnar Im 
sebagainya. ewaktu proses pengajaran dan pemb laj ran guru-guru 
akan menggunakan gabungan jcnis-jeni ABM ep rti garn ar kid 
imbasan, Carta, buku teks, kad manila pa n tulis U ra a an Il in l 
model-model, papan gulung, p t n an akhbar slaid fil em proj ikt r 
atas, projektor penyalin, filem lajaran alat rakaman radi dan 
tolevisyen [8]. 
Tujuan utama ABM adalah upaya pelajar dapat menguasai tajuk 
yang diajar semak imum ang mungkin. la adaJah dibuktikan bahawa 
penggumrnn visual adaloh lcbih efektif clan meninggalkan impak yang 
lebih mcndnlam kepadu 'e eorang pelajar. leh itu, untuk 
111cn >J Um rr an pr sc penga'aran clan pembelajaran, seseorang guru 
h1:1rusluh menggunuktin clem<,,11~elemen yang lain untuk membantu 
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2.4.3 Jenis Pengajaran dan Pembelajaran 
Terdapat dua jenis pengajaran dan pembelajaran yang biasa digunakan 
iaitu: 
:> Pendidikan Secara Tradisional 
:> Pendidikan Secara Elektronik 
Di dalam bahagian ini, kita akan mengkaji ciri-ciri and jenis pendidikan 
secara tradisional dan elektronik dan kemudiannya kita akan meneliti 
kekuatan dan kelemahan setiap satu jenis pendidikan ini. 
2.4.3.1 Pendldikan Secara Tradisional 
Pengajaran dan pembelajaran secara tradisional adalah kaedah 
pendidikan konvensional yang digunakan kini di sek lah- ekolah biasa. 
Pendidik:an tradisional adalah berteraskan enggunaan buk:u di dalarn 
persekitaraan bilik darjah dan bet u atkan ' r n sum. 
pengajaran biasanya adalah sccar er al di mana uru akan 1 n ajar 
dan menjelaskan suatu pelajaran berdasar an ukstan rnatapelaj ran mg 
ditetapkan. Pcnggunaan Alat Bantuan Mengajar - eperti ·arta m 
visualisasi kerap digunakan. P n idikan tradi i nal eb cnarn a adalah 
pengajaran yang diawasi dan dikawal leh e rang en idik d 111 
medium utarnanya ada lah penggunaan buku. 
Kekuatan Pendldikan Secara Tradi ional : 
l. K munika i ccera lang ung dengan guru dan tenaga pengajar, 
Ini bermakna ilmu tersebut diturunkan secara terns daripada 
c rung gum kopada pelajar. 
2. , oul ·awab secora spontan leh berlaku di dalam proses 
pcngajaran dun pem elujaran. lni meningkatkan pemahaman 
scsc ring pcl jar i samping membina kemahiran·kemahiran lain 
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Alat Bantu Mengajar dan aktiviti yang digunakan disesuaikan 
dengan tahap kebolehan pelajar. Cara suatu pelajaran disusun 
adalah disesuaikan dengan tahap penguasaan pelajar. 
4. Elemen manusia ('human element') wujud dalarn interaksi di 
antara guru dan pelajar. Ini adalah penting kerana pembelajaran 
3. 
berlaku secara formal dan juga secara tidak formal. 
Kelemahan Pendldlkan Secara Tradisional : 
l. Pelajar terlalu bergantung kepada guru, nota kuliah, buku teks 
yang ditetapkan dan soalan-soalan tahun lepas. 
2. Masalah Pembelajaran 
o Catat nota kata demi kata 
o Kurang cekap mengingati fakta dan formula 
o Kurang pandai mengaplikasikan fakta an f rmula se um 
kepada rnasalah 
o Pa 'if disebabkan kclemahan k munikasi 
3. Nilai yang tercanggah 
o Pelajar terlalu malu untuk bcr akap kerana takut alah 
atau rnalu ditertawakan 
o Pandangan yang diberi oleh pelajar mungkin dianggup 
biadap kerana ia rnenentang pan ngan ran bin 
o Kurang upaya untuk menjadi kreatif kerana endidikan 
tradi ional rnendidik pclajar untuk men tujui pendapat 
orang lain 
Senarai kelemahan di atas dipetik daripada suaru kajian yang dijalankan 
oleh Tun Sri Pr fo or Awang Had aleh, bekas Naib Canselor 
niversiti Jtara Mala sia bersarna dengan beberapa orang penyelidik 
lain yang teluh rncngkaji dan mengetengehkan beberapa masalah 
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2.4.3.2 Pendidikan Secara Elektronik 
Pendidikan secara elektroni.k adalah suatu kaedah pengajaran dan 
pembelajaran yang kini menjadi semakin popular. Pendidikan elektronik 
berfokuskan penggunaan komputer dalam pengajaran dan pembelajaran. 
Komputer digunakan sebagai alat untuk membantu dan memudahkan 
proses pengajaran dan pembelajaran atau untuk mengenda1ikan seluruh 
proses pengajaran tanpa bantuan guru [ 10]. 
Terdapat 4 kategori penggunaan komputer dalam pengajaran dan 
pembelajaran iaitu [ 10] : 
Pengajaran Berbantukan Komputer (CAI) 
lni adalah satu strategi atau b ntuk pengajaran dan 
pembelojaran untuk men ampaikan s tluruh atau baha ian dari 
isi kandungan mat a pelajaran. Ia biasan a dipersembahkan 
dalam atu perisian ansr diadak n baei 111 nja dikan akti iti 
pembelajaran menjadi l bih tn narik dan berk an. a/am 
Pengajaran Berbantukan Kompu ter (PBK) p lajar kan 
berinteraksi terus dengan kompiner s rta boleh 111 ~11 awal urutan 
pembe lajar an. 
Pengajaran Diuruskan Komputer MI) 
Di sini sistem komputer digunakan untuk mengurusk 'JI maklumat 
tentang prestasi pelajar erta pemilihan umber-sumhe» 
pembelajaran. istem ini menjimatkan masa interaksi antara 
guru dan pelojar dan ia membantu mengatasi masalah 
kekurangan tenaga pengajar. 
Komunikasi Media i Komputer CMC 
lnt adalah salu a/at pen ajaran dan pembelajaran yang 
m 1nggunakan komputer seba ai ·atu perantara antara guru dan 
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dan guru dapat berinteraksi secara global melalui mel elektronik 
untuk menyampaikan nota dan latihan kepada pelajar. 
Multimedia Berasak:an Komputer (CBM) 
lni adalah satu cara pembelajaran interaktif yang 
menggabungkan teks, grcfik serta lain-lain atribut media seperti 
bunyi, animasi dan visual. Sistem ini boleh digabungkan dengan 
PBK di mana perisian biasanya disimpan dalam cakera padat, 
cakera video atau disk liut. 
Kekuatan Pendidlkan Secara Elektronik: 
1. Pembelajaran adalah kendiri iaitu 'self-paced dan 'independent 
2. Pembelajaran adalah aktif dan mendorong cara pemikiran kreatif 
o Pelajar terli at dalarn pr ses pemikiran dalam 
penyusunan cara pembelajaran 
O aya kreativiti pelsjar did r ng dan di 'Okon m ilelui 
kepclbagaian earn p ngajaran uatu clajar n 
3. Sistcm pembelajaran akan dapat diindi idukan. Maka 
o Dipermudahkan kerana diajar rn ngikut langkah d mi 
langkah 
o Pelajar dapat belajar m ngikut tah p m pcngu 1, um 
diri endiri 
o aya ingatan pada pen gunan dal h lebih baik 
berbanding kaedah-kaodah lain 
4. Berfungsi ebagai alat diagnosi dan penilaian 
o apat menganali i kepintaran dan kelemahan pelajar 
melalui pen impanan rekod prestasi pelajar 
o lch menawarkan haluan pembelajaran alternatif 
berdasarkan tingkah laku clan kernampuan pelajar 
5. Muklum ala rerta- merta 
o upnt t.5ri maklumbalas serta-merta berdasarkan tind.ak 
balus eluja . Kaedah lain tidak leh rnel kukan ini 
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o Pemberian maklum balas kepada interaksi dan tindakan 
seorang pelajar adalah satu cara peneguhan yang sangat 
positif 
6. Meningkatkan capaian maklumat kerana maklumat mudah 
dikesan dan diperolehi 
7. Perisian boleh digunakan bila-bila sahaja dan mengamalkan 
'timeliness' 
8. Keanjalan (flexibility) kerana penggunaan perisian dikawal 
sepenuhnya oleh pengguna 
9. Keupayaan menggunakan pelbagai media untuk meningkatkan 
rangsangan meningkatkan pemahaman pelajar 
10. Atribut media seperti wama, muzik, animasi dan visual boleh 
menambahkan realisma dalam pernbelajaran secara latih tubi, 
ujikaji, permainan, simulasi dan ebagain a 
11. Pembelajaran yang kon isten dan terjamin kerana tidak tertakluk 
kepada kesediaan guru, ma a dan di mana pembelajaran erlaku 
12. Mcningkatkan pencapaian laj tr s srt m numb h min 1t t rhadnp 
skop yang diajar 
Kelemahan Pendldlkan Secara Elektronik: 
1. Kekurangan bahan kur us b rkualiti ang apat m im .nuhi 
kehendak pengguna di pa aran 
2. Kehilangan kualiti kemanu iaan di dalam pem el jaran ang 
berasaskan komputer. Pcnggunaan k mput r ak n menieiaskan 
proses sosialasi di antara pelajar dan orang lain. 
3. Ko. pembeli n pcrkaka an komputer dan alat tambahan yang 
tinggi. 
4. Pcrisian ang diha silkan mengbadapi masalah keserasian dari 
segi pengoperasian clan ruang ingatan. 
5. Tokll 1 gi k rnputcr ang cepat erubah. 
Lit ru, i omputer m ih rneluas di kalangan pelajar menjadikan 
kacdah pcndi ilwn ini tidak se uai untu E:rnua pelujar. 










Sainsrr Bab 2 : Kajtan Llterasl 
Jadual di bawah menunjukkan kelebihan dan kekurangan pendidikan 
elektronik kepada seorang pelajar [24]. 
Tidak mengira masa dan tempat. Teknologi yang baru. Pelajar 
KELEBIBAN KEKURANGAN 
mengikut kesesuaian diri. 
Pelajar boleh menggunakannya mesti kemahiran 
Menjimatkan masa berbanding Kos teknologi di mana platform 
dengan pergi untuk kelas pembelajaran adalah komputer 
tambahan atau tuisyen 
Pelajar belajar mengikut 
kepantasan individu. Pelajar juga 
hanya perlu memfokus dan 
menghabi kan lebih masa pada 
bahagian yang kurang difahami. 
Kebolehan 'accessibility' yang 
lebih kepada pelajar istimewa 
yang mempunyai masalah 
penglihatan atau pendengaran. 





sebagai bahasa pengantaraan. 
be la jar 
menggunakan komputer terdahulu. 
dengan perkakasan sepadan. 
Pelajar kurang mendapat interak i 
sosial yang diperolehi daripada 
p mbelajaran formal, 
P irnbclajaran b lch m mjad: 
lone! dan ber ndirian. 
Pelajar mesti mempun ai di iplin 
yang tinggi dan m sti 
bertanggungjawab. Ada p lajar 
yang lebih gemar pembel tjanm 
yang b r truktur, 
ta 
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2.4.4 Peranan Komputer dalam Pengajaran Berbantukan Komputer (PBK) 
Terdapat 5 cara bagaimana komputer digunakan dalam suatu pensian 
Pengajaran Berbantukan Komputer (PBK). PBK merujuk kepada 
penggunaan komputer sebagai sumber pengetahuan dalam pembelajaran. 
Ia mengguna perisian komputer untuk memudahkan proses pengajaran 
dan pembelajaran dengan melibatkan teks interaktif, soalan dan tindak 
balas daripada alatan masukan komputer untuk beri jawapan [11]. 
Kaedah Latih Tubi ('Drill and Practice ) 
Program sebegini mengambil kesempatan ke atas sifat sabar 
komputer yang tidak terbatas serta keupayaartnya untuk memberi 
tindak balas serta merta sesuai dengan permintaan seorang 
pengguna. Kaedah ini menyediakan kep lbagaian dari se i 
soalan dan formatn a. Antara ciri-ciri program ini adalah tahap 
kesukaran yang berbeza, tindakbala p n guhan I rh dap 
interaksi pengguna s rta k upayaan untuk tu r ko i p •11 -paian 
pengguna untuk memotivasi m r ka untuk 111 nin katkan pr • ta i. 
Kaedah Tutorial 
Dalam program s begini, komput r akan b zrfungsi bagai 
seorang guru. Semua maklumat dan pen etahu n akan 
dipaparkan dalam unit k ctl dan ini di u uli d, n 'TQJI " al n- 
soalan. Komput r akan menganalisa tindakbalas p lajar dan 
memberi tindakbalas ang sesuai. P risian 'P rti ini dapat 
memberi pelajar sokongan dalmn masa nyata. 
K.aedah imulasi 
P ncl katan ini akan tnensimula ikan keadaan hidup sebenar di 
mana p 11 guna lerpak a mengkaji keadaan dan memilih cara 
p~11 ~t ·saian ang sesuai. Kaedah deduktif ini memberi pelajar 
prakll.v ang r~ali Ilk di mana pengalaman dan risiko yang 
t rlibat tidak dllekankan. Pen una perlu mengguna dan 










SainsIT Bab 2 : Kajlan Llterasi 
Kaedah Permainan (Tnstructional Gaming') 
Kaedah ini dikelaskan sebagai 'game' iaitu permainan kerana ia 
menggunakan satu set peraturan dan strategi untuk menang. 
Kaedah tni menarik sifat suka bermain pelajar terutamanya 
kanak-kanak dan ia telah terbukti berkesan. la menggabungkan 
penggunaan kemahiran asas dan pengetahuan di dalam sesuatu 
skop di samping kemahiran penyelesaian masalah untuk 
memenangi permainan. 
Kaedah Penyedaran ('Discovery') 
Pendekatan yang digunakan dalam kaedah ini adalah pendekatan 
induktif terhadap pembelajaran di mana masalah akan diberi 
kepada pelajar dan pelajar akan cuba menyelesaikan masalah 
ini secara 'trial and error'. Penggunaan kaedah 'discovery' 
dalam suatu PBK m m rlukan pengguna meucapai maklumat 
yang edia ada dalam pangkalan data untuk mencari 
penyelesaian. 
Kaedah Pcnyelesaian Ma alah 
Pelajar perlu memahami dan men int rpr tasi suatu ma. alah 
dan kemudiannya m n diakan pen L saian ialam b ntuk 
algoritma yang dapat difahami ol h pro ram p ri ion. K 1 i 1'1 
ini adalah bertujuan untuk 111 mban tnkan ifat p 11 ' it! sai 11 
masalah rta kebolehan pelajar untuk ' n rali. ' suatu 
masalah. 
etiap 1ems kaedah ang dijelaskan mempunyai fokusnya yang 
tcrscndiri clan pemilihan kaedah me tilah elaras dengan objektif 
dan tujuan perisian ang dibangunkan. Jadual di mukasurat 
sol ·luh mcnunjukkan hubungan antara kaedah-kaedah PBK yang 
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=: 
I ~-- - Kandungan yang 
I ~~~(mcli~ti 
fak:ta asas dan 
tenninologi shj.) 






- Mengajar konsep 
dan prinsip 





- Latih tubi dalarn 
yang memotivasi 
- Sesuai utk kump kecil 
atau individu 
Permainan 
- Mensimulasi keadaan 
Simulasi sebenar 
- Kaedah deduktif 
- 'Trial and error' 
Penyedaran - Pengujian hipotesis 
- Kaedah induktif 
PERANAN 
KOMPUTER 
- Menanya soalan 
untuk 'evaluate' 
respon pengguna 
- Memberi maklum 
balas serta merta 







- Menanya soalan 
- Memonitor respon 
- Memberi rnaklum 
balas 'remedial' 
- Merekod pre ta i 
- Menguji pelajaran 
yang sudah diajar 




hakirn, lawan, - rta 
penjaga kor 
- Berinteraksi dgn 
komputer untuk 
menjawab soalan 
- Melihat markah 
dan prestasi diri 
- M njawab soalan 
- Mencari jawapan dari 
maklurnat 
Belajar fakta trat gi 
dan k nnahiran 
- M ngkaji pilihan 
- B rs ing d ngan 
k mputer 
r 'D isi n making' Membuat pilihan tcngkaji pilih m Memaparkan ha ii berdasarkan pilihan p ngguna --- 
- M nguji 'gu s es 
- { rnbuat takulan 




- Kcnalpasti masalah 
- Menyatakan hipotesis 
Penyelesaian - Mengkaji data 
Masolah - ' cnerat ' 
penyele aian 
- Memaparkan masalah 
- Memanipulasi data 
- Mengekalkan 
pangkalan data 
- Memberi maklum 
bala 
- Mendefinisi masalah 
- Mencari penyelesaian 
- Memanipulasi 
pembolehubah 
- 'Trial and error' 
Jadual 2.5: Hubungan antara kaedah Pernbelajaran erbantukan Komputer 
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2.5 MODEL PEMPROSESAN INSAN 
2.5.1 Sistem Interaksi Insan - Mesin 
Model pemprosesan insan adalah satu aspek yang perlu dikaji kerana ia 
adalah pengetahuan sa.ins di sebalik baga.imana manusia berinteraksi 
dengan komputer iaitu bagaimana otak dan memori manusia berfungsi. 
Dengan memahami sistem interaksi insan-mesin ('human computer 
interaction'), perisian SainsIT yang dibangunkan akan direka supaya 
mempunyai semua ciri-ciri optimum untuk menggalakkan pengingatan 
dan penyimpanan ma.klumat yang dipelajari. 
Rajah di bawah menunjukkan komponen-komponen dalam interaksi 




Penglihatan, Memo•'Y Kawalan motor, 
JNSAN: Bunyi, Anggota baden, 
Sentuhan jari, suara, mate, 
lain-lain 
KOMPUTER: Papan Kekunci, 
Tetikus CP Monitor 
Disc Drive Pi:mr.AtAk 
Rajah 2.3: Komponen lnteraksi lnsan Komputer 
aripada rajah di atas, kita dapat melihat bahawa terdapat persamaan 
dalarn cara komputer berfungsi untuk menerima input dan menghasilkan 
output dengan cara eorang insan bekerja. Apa yang berbeza adalah 
cara dan rn idium yang digunakan untuk bertindakbalas, 
Rajah di muka urat e elah meringkaskan fakt r-fak: r yang 


















training, job design, politics, 
roles, work organization 
noise, heating, lighting, 
ventilation 
Health a. Safety 
Factors 
motivation, enjoyment, satisfa tion, 
personality, experience 









input devices, output displays, dialogu stru tur s, u of olour, l on , 
commands, graphics, natural Janguag , 3- , u r support m t rial , 
multim dia 
TASK MANAGER 
easy, complex, nov I, task allo ation, rep titi , 
monitoring, skills, ompon nts 
CONSTRAINTS 
costs, timescal s, budg ts, staff, equipm nt, building stru tut 
SYSTEM FUNCTIONALITY 
hardware, software, application 
PRODUCTIVITY FACTORS 
mcreas output, incr as quality, decrease costs, decrease errors, 
d r a ' labour r uir m n , decrea e production time, 
In r >fl r aliv & Innovativ Idea leading to new prodcuts 
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Dari rajah 2.4, ia dapat disimpulkan bahawa terdapat pelbagai faktor 
yang mempengaruhi interaksi insan komputer. Walaupun sesetengah 
daripada faktor-faktor mi terletak di luar kawalan pembangun seperti 
faktor persekitaran dan proses kognitif pengguna, namun terdapat 
beberapa faktor yang dapat dikawal oleh pembangun perisian. Antaranya 
adalah: 
J... 'User interface' iaitu rekabentuk antaramuka yang menarik dan 
ram.ah pengguna 
J... Perisian yang kreatif and mengguna pelbagai elemen multimedia 
supaya menarik dan seronok digunakan 
J... Mengguna bahasa tabii yang mudah difahami 
J... 'Task factors' yang mudah difahami clan tidak kompleks 
J... Pembelajaran 'repetitive' iaitu ulangan supa a mudah diingati 
J... Pcrisian yang multi platf rm dengan kepcrluan pcrkaka an 
minima supaya dapat memenuhi pa aran engguna yang lua 
2.5.2 Psikologi Kognitif 
I sikologi kognitif merupakan p ndekatan ng cl rninan ilam p sik 1 gi 
seorang insan. Fokus utama adalah mem n ang 
dalam penyirnpanan clan perner 1 han emula rnaklumat. 
kepada bagaimana maklumat di irnpan dalam bentuk m m ri ' eorung 
insan. Tcrdapat eberapa prin ip p ikologi ang dikenal ti iaitu : 
J. Anggapan dalam kapa iti terhad oleh sistem mental. Jurnlah 
maklwnat yang boleh diproses oleh sistem disekat clengan 
bcborapa cara. ttlcneck' atau kekangan dalam aliran data clan 
pcmproscsan maklumat rlaku di eberapa tempat yang spesifik. 
2. Mcmerlukan kaw Ian mekani me untuk melihat kepada 
'one in ' trun f rma i, 'processing', storan pendapatan semula 
dan penggunaun maklumat. B kan scmua kapasiti pcrnproscsun 
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sesuatu yang baru, fungsi eksekutif perlukan lebih masa dan 
kuasa pemprosesan berbanding dengan seseorang yang lakukan 
kerja rutin di persekitaran yang sudah biasa. 
Terdapatnya aliran maklumat dua hala di mana kita 
menggunakan maklumat yang dikumpul dengan deria-deria kita 
dan juga dalam memori kita dalam proses yang dinamik. 
4. Insan adalah tersedia untuk memproses dan mengorganisasi 
3. 
maklumat dengan cara-cara tertentu . 
Contohnya: terdapat perbezaan dalam cara seorang bayi dan 
seorang dewasa melihat sesuatu yang sama. 
2.5.3 Memori 
Memori adalah sangat penting dan merupakan sebahagian daripada 
aktiviti pembelajaran. Tanpa memori, kita tidak dapat melakukan 
sebarang kerja. Memori boleh diklasifikasikan kepada irnej en ori 
lengkap, pernyataan mengenai dunia, tuga mekanikal dan pengalaman. 
Jenis-jenis memori adalah 
;,.. Storan Sensori 
;,.. Memori Jangka Pendek 
;,.. Memori Jangka Panjang 
MEMORI JANGKA 
.... PANJANG ~ 
External TORAN Initial i~ 
timulus Processlng Retrieval Elaboratio .... 
& SENSORI , 
...... Reading ~ 
I If 
Repetition .... ... MEMORI JANGKA ,. Iii ,, 
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PERHATIAN 




Rajah 2.6 : Model Proses Perhatian Insan 
Dari rajah 2.5, dapat dilihat bahawa stimulus dari luar untuk 
menghasilkan suatu respon daripada pengguna. Untuk memastikan 
pengguna minat untuk berinteraksi d ngan i tern rta dapat rnengingat 
maklumat yang diperolehi, pengguna me tilah didedahkan dengan uatu 
maklumat. Pengguna perlu berinteraksi dengan maklumat ini ama ada 
dengan memanipulasikannya atau mengaplikasikannya agar maklumat itu 
dikukuhkan dalam ingatan pengguna. Hanya dengan ini, maklumat a an 
dipindahkan dan kekal dalarn memori jangka panjang. 
Kegagalan pada memori berlaku apabila terdapat k gagalan pada mana- 
mana peringkat. Seperti yang boleh dilihat terdapat perhubungan terus 
di antara daya perhatian seseorang dengan toran memori apa yang 
dilihat. Ini berrnakna, insan akan mengingati sesuatu dengan lebih baik 
untuk tempoh yang lebih lama sekiranya daya perhatian mereka 
tertumpu untuk jangka masa yang lama. Ini bermakna sesuatu pensian 
rnestilah cukup menarik untuk menarik dan menyimpan minat seorang 
engguna, Di bahagian seterusnya, kita akan meninjau perbezaan di 
antara j nis-jcni rncmori dan bagaimana untuk memindahkan memori 
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2.5.3.1 Storan Sensori Jangka Pendek 
Memori jenis ini adalah untuk jangka masa yang pendek sahaja iaitu 
seJama (1-3 saat di mana 1 saat untuk penglihatan dan 3 saat untuk 
pendengaran ). Storan jenis ini menyimpan maklumat dalam bentuk 
fizikal iaitu tidak diproses. Storan ini berlaku tanpa perhatian. 
'Memory iconic' merupakan sensori jangka pendek untuk penglihatan 
memori. Memori yang disimpan kurang daripada 1 saat dan ia 
merupakan memori pertama yang diperolehi. 
'Memory echoic' merupakan sensori jangka pendek untuk audition. Ia 
memegang bunyi dalam bentuk 'sound form' dalam masa 3-4 aat. Ia 
membantu dalam pemahaman, contohnya : ucapan. 
2 konsep utama dalarn memindahkan maklumat ke dalam memori 
jangka pendek adalah : 
er Individu mengambil bahagian yang lebih jika terdapat ciri-ciri 
istimewa pada rangsangan itu 
er Individu akan rnengambil crhatian ans lebih jika terd Ht 
ciri-ciri yang diketahui seperti ebelum embclajaran c su rtu 
yang baru, mereka udah mempun ai edikit pandangan ringkas 
mengenai topik yang hcndak dipolajari 
2.5.3.2 Mcmori Jangka Pendek 
Memori ini juga dikenali sebagai mem n b k rja iaitu '\ orking 
memory'. Ia dibentuk daripada perhatian ang kita berikan pada 
rangsangan luar, rang angan dalam atau kedua-duanya. Memori di 
bahagian ini diprose dan mungkin ditukar ke memori jangka panjang. 
Ju dikatakan mcrnori ckerja kerana ia berada dalam kawasan kerja 
untuk sernentara sahaja dan akan diteruskan kepada aktiviti seperti 
mcngcndalikan input, rnemilih, mendapat semula storan, perancangan 
dan rneny xliakun output. Mornori jenis ini dapat dikekalkan selama 15- 
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selalu diingati dan ia adalah terhad dari segi masa dan amaun. Jenis- 
jenis maklumat yang sesuai untuk: storan memori jangka pendek 
rJI'" Komponen Dikelaskan mengikut kategori 
(sebahagian I seluruh) 
Tersusun 
(sequential) 
Re le van 
dan konsep 
Dalam bentuk: kronologi 
Pusat untuk menyatukan idea dan 
kriteria 
Perkataan atau frasa yang 
berkaitan untuk: menandakan 
perubahan kualitatif terhadap masa 
Penggabungan cebisan-cebisan data ke dalam unit adalah satu teknik 
Transitional 
untuk dapat dan simpan maklumat dalam memori jangka pendek. Role 
rehearsal atau pengulangan adalah penting dan efektif kerana ia 
membantu pengguna memaharni maklumat dan bukann a menghafal. 
2.5.3.3 Mcmori Jangka Panjan 
Storan yang berkekalan dcngan kapa iti yang tidak dikctahui. Ia adalah 
tersusun dan berstruktur. Ia juga merupakan tern t mana model 
mental distorkan. Contoh maklumat ang i, im an di alam m nn ri 
jangka panjang adalah : 
Ha ilkan imej m ental 
Benda ang h ndak diingati dikaitkan 
dengan obj k ang dil ka ikan dalam 
lokasi yang biasa 
Benda yang hendak diingati dikaitkan 
dengan mengguna rima (rhymes') 
A jad pertama daJam setiap 
perkataan digunakan untuk membuat 
satu ayat 
Mo lurnat biasunya di r uni a i dalam memori jangka panjang, biasanya 
c:r Imej 




diorganisasikan menggunaksn satu atau lebih struktur iaitu 
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Jadual di bawah akan menunjukkan bagaimana untuk mengoptimumkan 
proses pengajaran dan pembelajaran berdasarkan apa yang telah 
dikenalpasti dalam model pemprosesan insan: 
Prinsip 
1 . Mendapatkan perhatian 
pelajar 
2. Sampaikan maklumat 
Contoh 
- Gunakan 'kue' untuk memberi 
petanda bahawa pelajaran akan digunakan 
- Gunakan 'inflection' bunyi 
- Tunjukkan urutan logik ke atas konsep 
dan kemahiran 
- MuJakan dengan yang mudah kemudian ke 
yang lebih sukar 
3. Menunjukkan bagaimana - Menyampaikan maklumat yang relevan 
untuk mengkategorikan dalam bentuk tersu un 
maklumat yang relevan 
4. Peluang kepada pelajar 
untuk memahami sesuatu 
yang baru 
5. Menunjukkan bagaimana 




--. - Kaitkan maklurnat dengan pernb lajaran 
yang lepa 
- Cari p rsamaan dan p rb zaan dengan 
pembelajaran yang lalu 
- Membentuk ayat yang lu u dengan abjad 
pertama setiap p rkataan 
- Gunakan teknik imagina i m ntal 
__, 
- Menyatakan maklumat penting beberapa 
kaJi 
- Menggunakan cara penyampaian berbeza 
- Mempunyai item yang telah dipelajari 
dahulu di setiap pelajaran baru 
Jadual 2.6: P nggunaan Model Pemprosesan lnsan da1am Proses 
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2.6 MULTIMEDIA DALAM PEMBELAJARAN 
2.6.1 Pengenalan kepada Multimedia 
Multimedia adalah kombinasi data yang berbilang jenis dan media 
untuk penyampaian maklurnat supaya lebih berkesan. Ia terdiri daripada 
gabungan teks, grafik, imej video dan animasi bagi menghasilkan 
prestasi yang menakjubkan (14]. 
"MULTIMEDIA" = 
gabungan pelbagai jenis media 
sama ada visual atau auditori, 
untuk mempersembahkan 





seperti data digital, 
audio, video, animasi, 








Rajah 2. 7 : Pengguna dalam Persekitaran Komputer 
Rajah di ata menunjukkan hubungan pengguna di dalam sebuah 
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l
',~~E-le-m~en~l\f~u-lt-im~e-d-ia~r,~~~~-S-e_h_a_b~p-en_g_g_u_n_a_a_n~~~~~ 
Paling biasa digunakan untuk meningkatkan 
j Imej I Grafik mutu persembahan. 
( Contoh format : .psd, .jpg, .gif, .png) 
Penggunaan bunyi atau muzik untuk memberi 
'feel' kepada aplikasi. Memberi kesan yang 
besar kepada penyampaian mesej. 
( ontoh format: .wav, .mid, .mp3, .aiff) 
Audio 
Paparan pantas imej-imej grafik berjujukan 
yang dilihat oleh manusia sebagai pergerakan. 
( Terdapat 3 jenis animast : anima i kerangka 
[skrin penuh], animasi bit-bit [sebahagian 
skrin], dan animasi masa nyata) 
paling asas untuk mempersembahkan 
umat. fektif bagi p nyimpanan dokurnen 
hanya rnernerlu jumlah toran kecil. 
Animasi 
Teks 
Amat berkesan bagi tujuan p nyampaian 
rnaklumat korana rnemberi paparan i ual 
realistik. 
( onion format: .mov, .avt, .wma, .mp •g) 
Video 
Jadual 2.7: Elemen-elemen multimedia 
Multimedia interaktif adalah atu t knologi yang membenarkan 
pengguna berinteraksi dengan teks, grafik bunyi, anima i dan video 
untuk mendapatkan maklumat yang ingin di ampaikan dalam suasana 
yang menarik Dalam era IT kini p nggunaan elemen multimedia 
interaktif adalah amat penting dan popular kerana ia memberi pengguna 
peluang untuk berinteraksi dengan aplikasi secara kreatif dan proaktif. 
Pengguna diberi kebebasan penuh untuk mengawal elemen multimedia 
yang diintegra ikan dalarn aplika i seperti mengawal bunyi atau paparan 
video. It meningkatkan rninat pengguna serta memberi mereka lebih 
kcbebasan untuk menggunakan aplika i rnengikut keperluan dan citarasa 
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2.6.2 Multimedia dan Kanak-kanak 
Kanak-kanak be la jar dengan paling efektif apabila pengajaran clan 
pembelajaran formal digabungkan dengan elemen fantasi, . . . dan imaginasi 
kreativiti. Kaedah multimedia dirasakan pen ting kerana ia 
menggabungkan teks, imej, video, suara dan animasi dalam persekitaran 
digital yang memboleh.kan saling interaktiviti dengan berkesan [16). 
Menurut NAEYC (National Association for Education of Young 
Children), kanak-kanak yang mendapat pendedahan komputer semasa 
peringkat prasekolah menunjukkan prestasi yang lebih tinggi. Menurut 
Reid & Beveridge (1990), kanak-kanak menunjukkan 20% kemajuan 
dalam mengingat teks yang disertai dengan gambar berbanding teks 
sahaja [17). Persembahan cemerlang yang ditunjukkan oleh kanak-kanak 
iru menunjukkan bahawa rnercka b rkernampuan mengenal dan 
mengintegrasi maklumat yang relevan daripada gabungan elemen media. 
Satu cm pensian multimedia ang mcnjadikann a bcgiru sc uai untuk 
kanak-kanak adalah ciri interaktivitin a. Interaktiviti an didofinisik n 
sebagai hubungan dua hala di antara pengguna an peri ian b rke an 
kerana pcrisian akan mcmberi rnaklum b la k p da tindakan kanak- 
kanak dengan serta merta dan ini dapat rn nga isi erk nnbungan 
kognitif, efektif dan psikomotor kanak-kanak. 
Multimedia dapat membawa kanak-kanak m ngikuti p lajaran secara 
bersendirian ataupun berkumpulan. Peri ian multimedia berkemampuan 
merangsang kanak-kanak yang sukar untuk memahami arah dalam 
bentuk teks di mana kernudahan artikulasi secara audio digunakan 
untuk membantu. Tambahan pula, penggunaan multimedia dapat 
mcnjela kan scsuatu masalah clan soalan dengan mengguna keupayaan 
video dun unimu i. Penjelasan dan gambaran visual yang diberi ini 
umot pcn!ing unl menjadikan ma alah yang abstrak lebih nyata dan 
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2.6.3 Multimedia dalam Pengajaran dan Pembelajaran 
Multimedia kini semakin banyak digunakan dalam pelbagai industri 
seperti pemiagaan dan pengiklanan. Satu industri yang dapat 
berkembang dengan pesat dan menerirna manfaat daripada teknologi 
multimedia adalah dunia pendidikan. Pembelajaran akan dapat 
dilaksanakan dengan lebih berkesan kerana digabungkan dengan deria 
pancaindera pelajar. Penglibatan deria membolehk.an mereka mempelajari 
ilmu yang ada selaras dengan rninat, bakat, keperluan, pengetahuan, dan 
emosi masing-masing. Apa yang lebih penting adalah multimedia 
membolehk.an pengajaran dan pernbelajaran dijalankan secara 
persendirian [ 16]. 
Menurut suatu .kajian yang dikendalikan leh Wallace Hannum 
mengenai kelebihan mengguna aplikasi multimedia dalam pendidikan, ia 
terbukti bahawa multimedia dapat mernbawa atu peru ahan dan 
pembaharuan dalam pendidikan. la mernudahkan mgendalian 
Jatihan pernbelajaran scrta ia mcngawal k s Iatihan I I l. Menurut Kulik, 
Bangest & William (1983), pclajar yang didedahkan kc ad multim dia 
dapat menguasai kemahiran tcrtcntu den an kadar % lobih pat iaitu 
dalam masa 90 minit berbanding dengan kae a11 biasa ans m mg rmbil 
masa selama 245 minit [20]. 
Selain daripada itu, suatu kajian telah dijalankan di ... 00 buah ek lah 
di Atlanta mengenai penggunaan multimedia di dalarn bilik darjah. 
Perbandingan dibuat antara dua kwnpulan di mana satu kwnpulan 
menggunakan kaedah pcmbelejaran kelas biasa dan satu lagi 
menggunakan media interaktif dan arahan berdasarkan komputer dalam 
pongaJuran mereka. Hasil daripada kajian ini mendapati bahawa 
kemahiran, pengetahuan dan tahap kefahaman yang dikuasai oleh 
kumpuhm yang mcnggunukan multimedia adalah lebih tinggi. Ia JUga 
mcnu1rju kan b huwa kt1dar cmbolajaran clan penguasaan ilmu adalah 
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Pendidikan tradisional tidak menggunakan banyak elemen multimedia 
dlam · penyampaiannya. Maka ia kurang merangsang pelajar untuk 
belajar. Ini seterusnya mengakibatkan proses penyampaian maklumat 
menjadi kurang berkesan. Namun demikian, dengan elemen multimedia, 
rangsangan untuk mengingat adalah lebih berbanding dengan menghafal 
atau membaca teks sahaja. Ini jelas terbukti dalam satu kajian yang 
dijalankan di Universiti Putra Malaysia di mana ciri-ciri aplikasi 
multimedia yang berlainan telah dikaji [21]. Hasil daripada kajian ini 
menunjukkan bahawa seseorang jauh lebih mengingati sesuatu maklumat 
apabila dia berinteraksi dengan maklumat berbanding dengan apabila dia 




Rajah 2.8 : Hubungan antara cara maklumat di ampaikan d ngan 
kemampuan ingatan pengguna 
Multimedia mampu mewujudkan suasana riang dan ceria dalam proses 
pengajaran. Semakm rnenarik cara makJumat disampaikan kepada 
seseorang, semakin mudah maklumat itu diingati. Seterusnya ini 
memudahkan maklumat itu diingati dan dikekalkan [22]. Memberi 
enggun ~ kemudahan untuk bcrinteraksi dengan rnaklumat memberi 
pengguna masa pendedahan yang lebih Jama dengan suatu maklumat 
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Berdasarkan kajian Heinich dan rakan-rakannya (1999), kelebihan dan 
potensi multimedia dalam pendidikan adalah [ 18] : 
./ Menarik ; di mana pembelajaran adalah lebih menarik, maka 
mengekalkan minat pelajar secara mendalam 
./ Multideria ; iaitu perkaitan antara suara dan 1meJ bersama teks 
dapat mengembangkan saluran minda 
./ Perkaitan ; di mana pelajar dapat menghubungkaitkan idea dari 
sumber media yang berlainan bagi mewujudkan satu gambaran 
atau pengertian yang lebih kukuh 
./ Hasilan guru dan pelajar · iaitu pensian membolehkan guru dan 
pelajar mencipta fail-fail sendiri dan peluang untuk bekerja secara 
kolabaratif 
Secara amnya, disebabkan leh sifat multime ia ang 
'multidimensional', ia mampu menyokong intelektual elajar ang 
pelbagai. Berdasarkan hasil kajian Fr ar Val ri , kelcbihan 
mengguna multimedia dal m pembelsjaran adalah f2 ) : 
i) Memudahkan pelajar untuk rnernu atkan ka da h cmb 'la jar in 
mengikut pilihan yang dibua t 
ii) Menyediakan beberapa gaya belajar ang menarik dan 
memberangsangkan 
Mernanipulasikan penggunaan tetiku 
mengikut kehendak pengguna 
iv) Faedah 'interperson 1' berbanding arahan ecara individu 
v) Meningkatkan pembelajaran aha a p lajar apabila mendengar 
iii) an men av al akti iti 
dan membaca 
vi) Memotiva nkan intcrak i pelajar dan kerjasama antara mereka 
vii) Membolehkan pelajar bekerjasama dalam projek komputer yang 
ti ak dapat dilakukan di alas pr jek kertas dan pensil 
viii Memprom sikun ga u cm clajaran yang konstruktif 
rx Mcnjimatkan masa tenaga pengajar 
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2. 7 KAJIAN KE ATAS PERISIAN LAIN 
Tujuan kajian ini dijalankan adalah untuk memahami keadaan pasaran 
yang sedia ada serta ciri-ciri perisian yang mendapat sambutan di 
pasaran. Dengan memahami keperluan pengguna serta mengenalpasti 
kekurangan yang wujud dalam perisian yang sedia ada, ia dapat 
membantu dalam pembangunan perisian 'Sainsl'I". Kajian ini juga telah 
membantu memberi ilham dan idea mengenai rekabentuk antaramuka 
serta penggunaan elemen-elemen multimedia. Bagi setiap perisian dan 
aplikasi pembelajaran yang dikaji, perisian dikaji dan dianaliss dari segi 
kekuatan dan kelemahannya. 
2.7.1 Science Prepare for SATS at Age 11 
Perisian ini dibangunkan oleh K Multimedia pada tahun 1999. 
Perisian ini disasarkan kepada pengguna yang edang men. ia kan diri 
untuk peperiksaan SAT . 
./ Kekuatan : 
i) Mempunyai fungsi n ta serta latihan 
ii) Antaramuka yang menarik 
iii) Darjah interaktiviti yang tinggi 
iv) Gabungan pelbagai cl men multimedia iaitu audi , 
animasi, teks dan grafik 
v) Penggunaan clemen multimedia eperti ammasi clan grafik 
dengan krcatif untuk men arnpaikan pengajaran 
vi) Membolehkan pengguna menavigasi ke topik terpilih 
vii) Membolehkan pengguna menyambung semula latihan 
viii) Merekod presta i pengguna dan membolehkan capaian 
semula cnggunu 
j 1 Meny kong pen gunaan multipengguna 
x Menggunakan aha a dan arahan yang terang, ringkas clan 
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./ Kelemahan : 
i) Sesuai untuk pengetahuan atau kegunaan luar bilik darjah 
sahaja kerana skop tidak selaras sukatan pelajaran 
tern pa tan 
ii) Perisian bukan 'stand-alone' dan perlu di 'install' pada 
komputer 
iii) Tiada fungsi bantuan atau 'progress bar' 
2.7.2 Sains UPSR Secara Interaktlf 
Perisian ini dibangunkan pada tahun 1998 oleh Cik Jennifer Ng Guat 
See. Perisian pembangunan yang digunakan untuk membangunkan pakej 
ini adalah Asymetrix Toolbook IL 
./ Kekuatan : 
i) Mempunyai bahagian nota crt latihan 
ii) Persekitaran antaramuka dan rckabentuk yang rnonarik. 
iii) Mudah dinavigasi kerana antaramuka mcmpun ai butang- 
butang untuk pergi ke menu seteru n a. 
iv) Mempunyai interaktiviti di mana etiap kali p cngguna 
menjawab soalan dengan betul, elemen eperti garnbar 
atau video akan dipaparkan. 
v) Menggunakan audi dalarn aplikasi. 
vi) Mempunyai modul latihan untuk menilai pre ta i pelajar. 
vii) kop perisian e uai dengan keperluan pelajar kerana 
sclaras dengan ukatan elajaran ains sekolah 
./ Kelema han : 
i) Kandungan nota yang terlalu ringkas dan pendek 
11 Kurang mcnggunakan anirna i dan grafik 3D 
in Kckurungun paparan vi ual dalam penerangan rnaklumat 
rv Naviga i yang tcrhad kepada pelayaran antara menu saja 










SainsIT Bab 2 : Kajlan Llterasl 
2. 7.3 Learning Ladder : Maths, English, Science 
Perisian iru juga dibangunkan oleh DK Multimedia. Pengguna 
sasarannya adalah kanak-kanak yang berumur dari 8 ke 9 tahun dan ia 
adalah bagi 3 subjek iaitu matematik, sains dan bahasa Inggeris . 
./ Kekuatan : 
i) Mempunyai fungsi nota serta latihan 
ii) Antaramuka yang menarik dan sesuai untuk kanak-kanak 
iii) Antaramuka yang disesuaikan dengan skop pelajaran yang 
diajar 
iv) Pengguna dapat memilih subjek yang ingm dipelajari dan 
memilih topik terpilih 
v) Mudah menavigasi perisian 
vi) Keseluruhan aplikasi menekankan darjah interaktiviti ang 
tinggi 
vii) Penggunaan elemen multimedia seperti teks grafik 
arurnasi dan suara yang efcktif 
viii) Ramah pengguna kerana pen guna dapat men arnbun 
sernula latihan 
Menyimpan rek d prestasi p nggtmn ix) n m crnb 1 ihkan 
capaian semula 
x) Menyokong penggunaan multipengguna di mana p n um 
dapat rnengenalpa ti lebih dari satu pengguna . 
./ Kolemahan : 
i) Tidak elara dengan ukatan pelajaran tempatan, maka 
hanya sesuai untuk pembelajaran di Iuar bilik darjah 
iv Porisian ukan 'stand-alone' dan perlu di 'install' pada 
komputer 
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2. 7.4 Siri Praktis Jaya, Smart UPSR Sains 
Perisian ini dikeluarkan oleh CIE Integrated. Ia berfungsi sebagai satu 
perisian lat 
ih tubi intensif di mana terdapat 4 bahagian utama iaitu peperiksaan, 
latihan, ulangkaji dan analisis. Sistem ini dibangunkan dengan teknik 
kepintaran buatan . 
./ Kekuatan : 
i) Adalah satu perisian latih tubi intensif yang menyeluruh 
ii) Ia adalah selaras dengan sukatan pelajaran sekolah-sekolah 
Malaysia untuk darjah I ke 6 
iii) Sesuai untuk pelajar yang sedang mengulangkaji dan 
ingin mencuba lebih banyak latihan 
iv) Terdapat kepelbagaian dalarn alan dan latihan untuk 
persediaan pada tahap yang berlainan (latihan, ulangkaji, 
peperiksaan) 
v) Soalan dibahagikan secara si tcrnatik b r a ark m to ik 
vi) Soalan yang discdiakan adalah berdasarkan s alan sob nar 
peperiksaan UP R 
vii) Mempunyai modul anali a · ang akan men an Iii sa 
pencapaian pelajar dan memberi breakdown 
viii) Memberi komen selepa etiap soalan ekiran a elajar 
membuat kesilapan 
./ Kelemahan : 
i) Pcrisian tidak mcngandungi nota atau rujukan 
ii) Antararnuka yang tidak m narik dan kornpleks 
iii) Pcnyarnpaian maklumat k:urang mengguna elemen 
multimedia di rnana ia hanya tertumpu kepada teks sahaja 
don tiada penggunaan grafik, animasi atau bunyi 
iv I engguna tida du at crhenti clan menyambung semula 
v , istem tidak menunjukkan 'progres ' semasa penggunaan 
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2. 7.5 Pakej Pembelajaran & Pengajaran Multimedia Bumi & Alam 
Semesta (PPSBAS) 
Perisian ini adalah spesifik untuk mengajar satu bidang spesifik dalam 
matapelajaran Sains bagi sekolah rendah atas iaitu Darjah 4 hingga 6. 
Ia mempunyai modul nota dan latihan . 
./ Kekuatan : 
i) Kandungan pelajaran yang sangat mendalam kerana 
memfokus kepada suatu bidang yang spesifik 
ii) Selaras dengan sukatan pelajaran sekolah-sekolah Malaysia , 
maka ia dapat digunakan bagi tujuan pembelajaran dalam 
kelas atau sebagai ulangkaji 
iii) Skop kandungan yang komprehensif dan lengkap 
iv) Dibekalkan dengan Iatihan ang berkualiti 
./ Kolemahan : 
i) Antararnuka yang kurang men rik 
ii) Penggunaan elemen multimedia ans kurang b crke an 
iii) Kurang butang kawalan di mana p ngguna han a d pat 
menavigasi antara skrin menu utama k a a topik sah ju 
iv) Pengguna dapat hilang minat dan kon en tra i kerana 
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2. 7.6 Rumusan Kajian Sistem 
Daripada kajian-kajian yang telah dijalankan, ia dapat disimpulkan 
bahawa masih terdapat kekurangan perisian Pengajaran Berbantuk:an 
Komputer yang berkualiti dalam perisian. Lebih-lebih lagi perisian bagi 
matapelajaran Sains KBSR. Antara kekurangan utama yang dapat 
dikenalpasti dalam perisian-perisian PBK di pasaran adalah: 
i) Kebanyakan pensian adalah berbentuk: latih tubi atau tutorial 
sahaja di mana ia hanya tertumpu kepada nota atau latihan 
sahaja. Tidak terdapat perisian lengkap yang mempunyai fungsi 
seperti sebuah buku ulangkaji di mana terdapat nota Iengkap 
serta soalan latihan yang mencukupi. 
ii) Darjah interaktiviti clan navigasi. Pengguna tidak dapat 
berintera.ksi dengan sepenuhnya dengan pensian atau mempunyai 
kawalan penuh ke atas perisian. Keban akan navigasi adalah 
linear dan tidak dinamik. P ngguna mudah sc at di ti im 
aplikasi. 
iii) Tidak terdapat pensian pemb Iajaran dwibahas di pa aran. 
Kebanyakan perisian Bahasa Inggeris adalah untuk sukatan 
pelajaran luar negara dan tidak se uai dengan keperluan laj ir 
di Malay ia. 
iv) Perisian tidak mcnggunakan gabungan elem n multimedia secara 
kreatif Perisian di pa aran menggunakan grafik dan bantuan 
imej, tetapi kurang pada penggunaan animasi dan audio muzik. 
v) Perisian tidak ramah pengguna kerana tidak terdapat 'progress 
ar yan mcmberi indika i kepada pengguna semasa mereka 
mcnavigasi 1 aklumut atau mengikuti latihan. elain daripada itu, 
kc anyakan aplikasi tidak mempunyai 'bantuan' atau cara 
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2.8 KAJIAN KE ATAS PERISIAN PEMBANGUNAN SISTEM 
Bagi membangunkan sebuah aplikasi Pengajaran Berbantukan Komputer 
(PBK) seperti perisian 'SainsIT' ini, pemilihan perisian pembangunan 
yang sesuai adalah penting. Bagi pembangunan perisian ini, jerus 
pensian pembangunan yang cligunakan adalah 'authoring tool'. 
'Authoring tool' adalah j enis perisian spesifik yang cligunakan untuk 
membangunkan suatu perisian multimedia interaktif. Di dalam bahagian 
ini, kita akan mengkaji ciri-ciri 'authoring tool'. Selepas itu, kita akan 
mengkaji proses 'authoring'. Dengan berlandaskan proses authoring', 
kita akan mengkaji dan membuat perbandingan antara perisian-perisian 
pembangunan yang diperlukan pada setiap fasa pembangunan. 
2.8.1 PENGENALAN KEPADA 'AUTHORING TOOL' 
'Authoring Tool' adalah jenis pensian khusu ang digunakan untuk 
membina dan membangunkan aplikasi 'fr nt-end' ang m mggunakan 
gabungan unsur-unsur multimedia .. Pakej auth ring t ol ' mempun ai 
elemen yang telah edia diprograrn dalarn peri inn untuk mcngha: ilkan 
aplikasi multimedia interaktif yang mempun ai kcupa aan tinggi, 
Perisian pembangunan jenis ini biasanya digunakan untuk menghasilkan 
persembahan multimedia, training course , on- creen pr du ti n 
disket demonstrasi , lawatan ma a (guide t urs ) kiosk int rak if 
simulasi, serta prototaip. 
iri-oiri 'authoring l ls' yang menjadikannya popular dipilih sebagai 
pcrisian pembangunan aplikasi multimedia interaktif adalah 
./ Pempr totaipan yang cepat 
./ Mudah untuk mengernbangkan prototaip 
. ( Mengurangkan masa pernbangunan 
./ Ramah en una dun mudah diguna 
./ ireka khusus untuk membangun peri iian multimedia 
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Memberi elemen-elemen multimedia kawalan penuh dan 
keupayaan yang tinggi 
Menggunakan 'scripting' untuk menghasilkan efek dan 
kesan yang mengagumkan 
./ Pembangunan dilakukan dalam persekitaran ikon iaitu 
'icon-based construction' 
Membenarkan pembangun menghasilkan kesan-kesan yang 
sangat menarik tanpa pengetahuan memprogram yang 
mendalam 
2.8.2 PROSES 'AUTHORING' 
,------------------, 
1 - pemilihan medium persembahan 1 
: untuk pengguna sasaran : 
I I 
1 - pemilihan medium toran untuk I 
: aplika i : 
L-------------------1 ,------------------, 
1 - mengimpot erta mengint gra i 1 
: p lbagai lcm 11 multim •di : 
I I 
I - memilih nuthoring tool' ynng I 
1 sesuni I I I L-------------------1 -------------------, 
- menyediakan elemen t 
multimedia secara bera iugan l 
I 
- menyediakan perkaka an t 
1 p mbangunan pada sist m : 
l-------------------' 




PRE AUTHORING ----> 
Rajah 2.9 : Proses Pembangunan Menggunakan Authoring Tool 
Kajian ke atas perisian pembangunan untuk sistem multimedia interaktif 
'Sainsl'I" boleh dibahagi kepada dua tahap iaitu : 
o P risian 'Authoring yang menjadi platform utama 
pembangunan ke eluruhan sistem (Authoring) 
0 Peri ian untuk mengha ilkan elemen multimedia yang akan di 
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2.8.3 PERISIAN PEMBANGUNAN SISTEM 
Dalam peringkat iru, proses pembangunan pensian berlaku di mana 
kesemua elemen multimedia diintegrasi ke dalam sebuah perisian 
pembangunan yang dikenali sebagai 'authoring tool'. Pemilihan perisian 
pembangunan yang sesuai adalah amat penting dalam pembangunan . 
- video skrin penuh video Wind input 
video pelbagai, teks & grafik atas idea 
- -------.-----:----:-:----:---:-~------- 8. Fungsian Sistem - percabangan, ujian ketika 'authoring 
penciptaan masa larian, pangkalan data 
grafikal, pembolehubah, bantuan, pencetakan, 
hubungan luaran, dokumentasi, 
penyelenggaraan 
r -papan kekunci, tetikus, skrin sentuh, tablet grafik, p n cahaya, bola jejak, pengecaman suara 
KEMUDAHAN AUTHORING 
1. Antaramuka Pengguna 
2. Pilihan mengendalikan Teks 
3. Pilihan Grafik 
4. iri Anima i 
5. Pilihan Audio 
6. Antaramuka Input Luaran 
7. Pilihan Video 
. Kawnlan P ngguna A hir 
FUNGSI YANG DIKEHENDAKI 
- carta alir berintegrasi, antaramuka 
WYSIWYG, antaramuka grafik, ikon, menu 
- stail, format, jenis tulisan, warna saiz, 
pengimportan ASCII, carian perkataan, 
perenggan, anti alias 
- lukisan tangan bebas, primitif teks atau 
grafik, pengeditan pallete, pengimportan fail 
grafik pelbagai jenis lukisan b rasaskan 
vektor, kernudahan 'copy & pa te', grafik 
berlatarbelakangkan lutsinar 
- efek tran i i, p ngirnportan anima i, anim 1 i 
2D & 30, kawalan kerangka demi kerangka 
- sumber analog, sumber digital antaramuka 
MIDI, pengeditan audio digital, inte is 
ucapan, pengimportan fail audi p lbagai 
- cakera video, VCR, CD-ROM, kamera 
digital, kaset audio, 'synthesized audi 
board' pendigitalan ideo 
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Dengan berlandaskan cm-cm yang dibincangkan, beberapa jenis 
'authoring tools' telah dikaji dan dibandingkan iaitu : 
) Assymetric Toolbook II 
) Macromedia Authorware 6.0 
) Macromedia Director 8.5 
Assymetric Toolbook II 
Ini adalah sejems pensian 'authoring' yang berasask.an objek. Peralatan 
melukis disediakan untuk. Toolbook II menggunakan bahasa 
pengaturcaraan OpenScript' yang dapat digunakan untuk mengawal 
kelakuan suatu sistem. Konsep asas perisian ini adalah berdasarkan idea 
'buku dan halaman' dalam pembangunannya. Assymetric Toolbook II 
rnampu membina aplikasi multimedia yang disertakan dengan fung i 
pangkalan data yang dapat menstor data. 
Di antara kelebihan perisian ini adalah : 
o Ia mudah dipelajari dan digunakan 
o Mempunyai kebolchan diintcgrasi dengan pangkalan d to 
o Rckabentuk skrin yang mudah dimanipula ikan 
o Sangat sesuai untuk pembangunan aplikasi ang mempun ai 
kandungan teks tinggi 
Kelcmahan perisian ini pula adalah : 
o Memerlukan banyak pengaturcaraan 
o Pcrlaksanaan clan pemb ngunan aplika i yang perlahan 
o Sukar menghasilkan animasi atau menerima pelbagai format 
impot bagi olemen vi e dan grafik 
Kcsim ulun yang dapat dibuat rnengenai pensian ini adalah bahawa ia 
amat sesuut d lam cm angun n pcrisian pembelajaran yang 
crf kuskan toks, narnun dernikian ia mempunyai fungsi terhad bagi 
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Macromedia Authorware 6.0 
Perisian ini adalah suatu pensian yang dikeluarkan oleh Macromedia 
khusus untuk membangunkan perisian pengajaran yang interak:tif serta 
menggunakan pelbagai media. Perisian ini biasanya digunakan untuk 
menghasilkan pensian CBT ('Computer Based Training') serta WBT 
('Web Based Training'). 
Kelebihan utarna perisian ini adalah : 
o Persekitaran pembangunan berasaskan 'icon-based procedural' 
o Mudah digunakan dan dipelajari 
o Pembangunan perisian yang cepat 
o Dapat menghasilkan perisian dengan 'rich media content' 
o Pelbagai fungsi 'built-in' khusus untuk tujuan perisian PBK 
0 Mempunyai pelbagai template' yang dapat digunakan alarn 
persekitaran 'drag and drop' 
0 Mampu menghasilkan perisian bagi pelbagai platform 
0 Mempunyai fungsi student tracking ang da at mcrok d 
prestasi pengguna 
Dapat diintegrasi dengan 'Leaming Management stem iaitu 0 
sistem yang dapat menganalisa pre ta i c r mg pclajar 
Kelemahan yang didapati wujud pada peri ian ini adalah : 
0 Bahesa pengaturcaraannya iaitu alculati n guage 
mempunyai fungsi terhad 
0 Pengguna memerlukan 'Authorware Web Player untuk 
memainkan sernula aplikasi ang dibangunkan. Alternatifnya 
adalah untuk mengekspot aplikasi sebagai fail .exe. 
0 Lcbih popular bagi aplikasi 'web' iaitu Intranet dan Internet 
Pcriaiun Authorwure adalah amat erkuasa clan sesuai untuk 
mengha ilkan p ·ri ian P K. Narnun demikian, kekuatannya adalah lebih 
kepada pcmbangunan pcrisian latih tubi yang menekankan latihan dan 
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Macromedia Director 8.5 
Perisian 'authoring' ini adalah salah satu pensan yang terkemuka di 
pasaran untuk menghasilkan perisian dan aplikasi multimedia yang 
berkuasa tinggi. Director digunakan untuk menghasilkan pensian 
berrnultimedia untuk platform Internet, Intranet ataupun CD. Ia juga 
popular digunakan untuk menghasilkan persembahan yang mempunyai 
impak tinggi, serta aplik:asi untuk pembelajaran clan 'training'. 
Kekuatan perisian Macromedia Director 8.5 adalah : 
o Ia adalah satu pensian lengkap dan berk.uasa tinggi untuk 
menghasilkan perisian multimedia yang interaktif 
o Memudahkan proses authoring' dengan fungsinya 
o Membenarkan pengintegrasian dengan pelbagai jeni media dari 
perisian lain 
o Dapat menghasilkan anima i yang terperinoi an menarik 
o Mempunyai bahasa pengaturcaraan 'Ling ang amat rkua 'El. 
Memberi pembangun kuasa kawalan ang tinggi 
o Persekitarannya yang ber rientasikan objek ad lah Iebih bcrkua a 
berbanding dengan perisian icon-ba ed pr c ural 
0 Membenarkan pembangunan dalam persekitaran multi '\J indov ' 
0 Membenarkan impot pelbagai j ni media dalam pelba ai f rmat 
0 Mudah dipclajari dan digunakan serta e uai bagi pembangunan 
aplikasi yang ringkas sehingga ke perisian multimedia tinggi 
Kclernahan perisian Macr media irect r adalah : 
o Ia tidak mempunyai arahan atau bantuan wizard' untuk 
mcrn antu seorang membangunkan aplikasi 
0 ntuk ciri 'student tracking' ke dalarn 'Leaning Management 
, ystom , pengk dun ing yang agak tinggi diperlukan 
Kcsimpulannye adalah perisian Macromedia irector 8.5 adalah amat 
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Jadual-jadual di bawah menunjukkan perbezaan di antara perisian 
Macromedia Director 8.5 dan Macromedia Authorware 6.0 dari 
beberapa aspek seperti sokongan media, interaktiviti, tahap 'data 
tracking', kemudahgunaan, serta platform penghantaran [24]. 
11 Interaktiviti ·1 'Advanced' 
;.....K_e_u_p-ay_a_an-Je-:j-:ak--::D-at-a--,r-:= ---~ 
















CD, LAN I WAN, 
Intranet 







'Ba ic - Intermediate 'Basic - Intermediate' 
'Moderate- High L w- M derate 
Jadual 2.9: Perbandingan antara Macromedia Director 8.5 dan 
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2.8.4 PERISIAN PEMBANGUNAN ELEMEN MULTIMEDIA 
Dalam bahagian ini, k:ajian telah dijalankan ke atas perisian-perisian 
individu yang digunakan untuk menghasilkan elemen multimedia seperti 
audio, animasi dan grafik yang akan dimasukkan ke dalam perisian 
SainsIT dalam fasa 'authoring'. Ciri paling penting yang diperlukan 
adalah kebolehan perisian untuk mengeksport hasil output ke dalam 
format yang dapat diterima oleh perisian pembangunan 'authoring tool'. 
Untuk menghasilk:an aplikasi yang tidak terlalu besar dan berat, perisian 
yang dicari juga haruslah berkebolehan menghasilkan fail berkualiti yang 
rmgan. 
2.8.4.1 Audio 
Bagi tujuan audio, sebuah pensian diperlukan untuk edit' muzik dan 
klip-klip bunyi yang mgin digunakan. Perisian juga haru lah 
membolehkan rakaman bunyi daripada rnikrof n untuk latar uara 
belakang ('voice narration'). Perisian yang tclah dikaji untuk tujunn mt 
adalah Sonic Foundry Sound Forge 5.0. Antara ciri-ciri pcri ian im 
adalah [25] : 
• Fungsi 'editing' pensian yang sangat berkuasa. Terdapat ejumlah 
35 kesan dan proses dan lebih daripada 200 preset rang b leh 
dipilih (Contohnya : mute, rev rse, cross/ad , normalize, fad pan, 
resomple, enhance, in ert ii nc , trim) 
• Kesan-kesan yang menakjubkan 
(1 ontohnya : acou tic simulation, microphone modelling) 
• Menyokong pelbagai format fail 
r ontohnya: wave, MJDJ, cda, mp3, aiff, Windows Media Player) 
• lv1udah digunakan 
Ptmwkitunm t ckorja yang selarnat 
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2.8.3.2 Animasi 
Ksjian telah dijalankan ke atas 2 jenis pensian yang dapat 
menghasilkan ammasi yang dapat dieksport ke dalam perisian lain. 
Keperluan animasi di Sllll adalah lebih kepada kandungan maklumat 
untuk menyampaikan suatn pelajaran dalam modul nota. Dua pensian 
yang telah dikaji adalah Macromedia Flash MX dan Swish 2.0. 
Secara ringkasnya, ciri-ciri Macromedia Flash MX dari aspek anirnasi 
bagi tujuan ini adalah [26] : 
• Menghasilkan animasi yang boleh dieksport ke dalam pelbagai 
format maka boleh diintegrasikan dengan banyak 
perisian pembangunan lain (.swj, .mov.iavi) 
• Boleh mengimpot grafik atau mengguna draw tool' untuk luki 
• Dapat mengintegrasi audio ke dalarn animasi 
• Menghasilkan animasi yang interaktif 
• Menyokong impot pelbagai jenis fi rmat grafik dan audi 
• Menghasilkan animasi yang berkua liti tinggi rta ringan 
• Menghasilkan animasi kerangka demi kerangka 
• Dapat mengawal dan menghasil animasi ang sangat terperinci 
• Mudah digunakan 
Secara ringkasnya, ciri-ciri Swish 2.0 bagi tujuan anima i adal h : 
• angat mudah digunakan 
• Mempunyai berpuluh-puluh jeni amma 1 dan ke an ang b leh 
dipilih dan diaplikasjkan secara terus dari built-in ptions 
• Mengarnbil ma a pendck untuk menghasilkan animasi mudah 
• Lebih sesuai bagi anirnasi tek berbanding dengan grafik 
• Pengguna boleh melukis bentuk-bentuk asas 2D 
• Animasi belch dieksp rt ke dalam beberapa format (iswf, .avi) 
• I aput r cngintegrasi audi ke dalam animasi 
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2.8.3.3 Grafik 
Penggunaan grafik yang berkualiti tinggi serta merekabentuk antaramuka 
yang menarik adalah asas kepada sebuah perisian pembelajaran 
terutamanya bagi kanak-kanak, Dua perisian rekabentuk yang dikaji dan 
dibandingkan di sini adalah Adobe Photoshop 6.0 dan Macromedia 
Fireworks 4.0. Jadual dibawah adalah ringkasan perbandingan yang 
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Adobe Photoshop 6. 0 
- Ba ic hope Tool 
- Free Transform Object 
- Bester Editing 
- ustom Shape Tool 
- Lile Boolean Operations 
(subtract, add selection) 
- onvert drawn shape to 
selection 
- •ree Transform Point 
Macromedia Fireworks 4. O 
- Basic Shape Tool 
- Free Transform Object 
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-..------- 
- Paintbrush, Airbrush, Pencil 
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- Text formatting 
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- Vertical text 
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-Mufti line omposition 
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- No 3D textur 
- upports a handful of user 
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""'/_ Exten tve effect 
~ E tra : attn, pillow mb 
- 3l textures 
- U er defined bevel, shadow, etc 
1raphic editing . tool for 
ptofeslonal ·. D tailed editing 
and graphic di signing and 
111a11lp11/at/011 features. uttable 
for high ind detailed 1raphlc 
work. 
Powerful, 11 er friendly 
software. More suitable for 
web page graphic designing. 
limited ability for image 
manipulation. 
.Jmluul 2.IO:Pcrbeuurn antara Adobe Ph toshop 6.0 dan 
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2.9 RUMUSAN KAJIAN LITERASI 
Daripada kajian literasi ini, pemahaman yang lebih mendalam telah 
diperolehi mengenai keperluan-keperluan yang perlu diambil kira dan 
dikaji dalam pembangunan sistem pembelajaran yang dibangunkan. 
Antara pengajaran utama yang diperolehi adalah : 
Sistem yang dibangunkan mempunyai 5 bidang kajian utama dan 
penyusunan kandungan topik dalam perisian haruslah selaras clan 
sejajar dengan ukatan pelajaran supa a memudahkan pelajar 
mengulangkaji atau penggunaan ainsl'I dalam bilik darjah. 
Sistem juga haru memenuhi keperluan rnatapelajaran am' 
KBSR sekarang, iaitu penggunan Baha a Inggeri 
Kaedah pengajaran yang digunakan dalarn p risian me tilah 
merang ang dan menarik minat peng un . mgguna 
di sini adalah kanak-kanak, ia haru lah mengguna I irn sn un 
akan menarik rninat an [i kus kanak-knnak sc ·rti sirnulu ·i 
istcm haru: lah ram h sn gun clan mud h digun ik n untu 
menyesuaikan kanak-kanak ngan ·r kitar in l erk mput ·r in 
car pcmbclajaran lektr nik 
Penggunaan multirn dia amat rkc an d lam mcnin katkan d 1 
ingatan dan minat pengguna terutam n a kan ik-kanak il nn 
pensian p mb 1 jaran, I h itu .lcm .n multirn xli 1 
akan iint gra ikan dal m pen 1an ' ain ~ ari "nckun n 
di eri kepada antaramuka m narik darjah interaktiviti ang 
tinggi serta un ur unyi dan anima i 
cnggun haru didedahkan kepada suatu maklurnat untuk suatu 
jangka masa yang cuk-up Jama agar ia akan kekal dalam ingatan 
cngguna. ntuk ini, maklumat clan cara ia dipaparkan mestilah 
interaktif di mana pengguna dapat berinteraksi dengan sistem 
dun makl al me tilah dinamik wm menarik agar pengguna 
d nt mcrnf ku · k~pada apa yang disampaikan. Ia dibuktikon 
bahuwu apubjlu pen m.1 rinhw ·1 an men abi kun m11s11 
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BAB 3: METODOLOGI 
3.1 PENGENALAN 
Di dalarn pembangunan sebuah pensian, satu aspek yang penting dan 
seharusnya dititikberatkan adalah aspek kejuruteraan perisian. Kaedah 
yang dipilih dan digunakan me tilah sesuai dengan keperluan sistem 
yang hendak dibangunkan. Di dalam kejuruteraan peri ian, terdapat 
beberapa model yang boleh diimplementasikan untuk membangunkan 
sesuatu sistem. Contoh-contoh m del prose ang biasa digunakan 
adalah kitar hayat pembangunan sistern, pemprot taipan, m del air 
terjun, model spiral, m del V, m del pengaturcaraan tinjauan dan 
model transformasi. M del yang dipilih bagi e uatu i tern haru lah 
sesuai dengan matlarnat i tern dan mernbantu rnelicinkan pro e 
pembangunan. 
3.2 MODEL PEMPROTOT AIP AN 
Bagi pembangunan pen ian ain IT' ini, m t l gi i itu kno ih 
pembangunan si tern ang dipilih adalah Mod ·I 
·volutionary. Pemilihan iru adalah in- in ·i stern 
yang hendak dibangunkan dan juga k rana m cl ini a alah e um 
untuk pcm angunan c uah peri ian umpama ini. M d 1 pr t tni 
dipilih kcrana ia membcnark n rnua a tau e h gian "ii si n Ii ina 
dengan ccpat. Dengan ini, pelanggan dan pembangun d t m mah mi 
masalah ang mungkin tim ul b lum m gimplementa ikan 
penyele aian kerana pelanggan clan pcmbangun dapat m meriksa semua 
aspck sistcm clan rncma tikan agar ia memenuhi egala keperluan 
pr duk akhir [ 1 ). 
Scbuah en 1an multjmedia tidak mempun ai banyak pemprosesan 
'buokcnd' tel pi k ·kuutunn u tcrlelak pac.la antaramuka . Ia menek.ankan 
it l rn ksi pen unu dens n 
unt11ru111u u un tin gi. lch 
liguno un 11d tloh 111 d I J 1 t t.uip. 
si tcm, maka ia mempunya1 fungs 
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Dengan pemprototaipan, antaramuka pengguna akan mempunyai sedikit 
ciri-ciri yang mencerminkan fungsinya pada awalnya. Antaramuka dan 
rekabentuk iru akan diperbaiki sedikit demi sedikit sehingga ia 
memuaskan dan sekiranya terdapat kelemahan, fungsinya akan 
ditambahkan. Dengan ini, hasil akhir yang diperolehi akan dapat 
memenuhi kehendak pelanggan dan ia akan melibatkan pengguna untuk 
menilai antaramuka semasa pembangunan perisian. 
Pemprototaipan juga membolehkan pembangun mendapat maklum balas, 
cadangan, reaksi, dan p ndapat pengguna dan pelanggan pada tahap 
awal pembangunan agar dapat mernperbaiki prototaip ang disediakan 
supaya memenuhi segala k perluan pengguna dan p langgan. Dengan 
ini, pembangun dapat memaharni masalah yang rnungkin timbul 
sebelurn mengimplementa i penyelesaian. ecara aut matik ini dapat 
mengurangkan ri ik dan ketidakpa tian di amping rnenjirnat an k 
pembangunan dari egi ma a dan tenaga [2]. Jni adalah k rana han a 
penambahan erlu dilakukan pada mana-mana baha ian k l nnahan 
sistem dan pembangunan istem tidak p rlu dimula c n dari awal .kali 
lagi. Model pemprototaipan mempun ai 7 fa utama iaitu : 
FASA FUN I 
Kajian Awai 
Analisis Sistem rta k kan an dan ri ik 
Rekabentuk istem 
nibina antaramuka, r kabenruk 
antaramuka erta aliran data bagi istem 
Pcmbinaan Prototaip • M rnbangunkan sistern mengikut rekabentuk 
Peniluian Pr t taip 
• Menilai prototaip yang t lah dibina dan 
rnengenalpasti kelemahan ang ' ujud 
• prototaip berdasarkan kelemahan yang 
dik n dp( ti 
• Men •implement· i clan menguji em 
I ombaik 111 I rotot rip 
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Rajah di bawah adalah carta alir model pernprototaipan yang digunakan 
dalam pembangunan perisian 'SainsIT'. Fasa rekabentuk sistem, 
pembinaan prototaip, pembaikan prototaip dan penyelenggaraan sistem 
adalah proses berulang sehingga perisian mencapai tahap yang 








P 1NIL IAN 
PROTOTATP 
PEN YE 
I T I 
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3.3 KAEDAH PENYELIDIKAN 
Teknik dan kaedah penyelidikan dan pengwnpulan maklumat yang telah 
digunakan di sepanjang proses perlaksanaan projek ini adalah : 
:> Rujukan bahan baeaan 
Jenis-jenis bahan bacaan yang dirujuk adalah buku-buku dan jurnal 
yang berkaitan dengan domain projek. Sumber utama adalah 
perpustakaan utama Uni er iti Malaya erta jurnal-jumal daripada 
sistem perpustakaan online UM. elain daripada itu, sumber 
rujukan bahan bacaan utarna ang digunakan untuk pembangunan 
projek ini adalah buku matapelajaran ain KB R arjah 4. Buku 
teks utarna yang digunakan di ekolah erta beberapa uku 
rujukan utama di pasaran tclah digunakan sebagai rujukan. 
:> Rujukan daripada Internet 
Rujuka daripad Int m t tclah i unaknn d in un IHI ik 
terutarnanya untuk mend pat n 1 m- 'rt sian 
pembangunan ang b leh di unak n untuk m m n unk 111 p 'ri si 111 
serta isu-i u dalam pengajaran an p m clajaran. 
:> Temuramnh dengan guru sekolah rendah 
Pada eringkat awal p mb ngunan ran im untuk m mdupnt 
pandangan yang le ih jela mn nai si t m ndidikan 
tcmuramah telah dia kan nan dua ran uru k lah r ndah . 
Ini tclah rnembantu mm n pemahaman an lebih baik 
rncngcnai isu-i u rta kep rluan bagi ebuah peri ian pembelajaran 
bagi murid-murid ck lah rendah. Guru-guru ang telah dirujuk 
udaluh: 
En ·ik Pct 1 JI . RK H eng Ong, Ipoh, Perak. 
Pu11n Nolini P 1nicker - Main ' n ent, Ip h, Perak. 
pen 11lurnun men c ol h r mdHh 
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:> Rujukan bekas tesis di bilik dokumen 
Banyak masa telah dihabiskan di bilik dokumen Fakulti Sains 
Komputer dan Teknologi Maklumat untuk merujuk tesis-tesis bekas 
pelajar. Dengan merujuk kepada tesis-tesis ini, ia telah membantu 
memberi pemahaman yang lebih baik mengenai keperluan projek 
ilmiah ini serta isu-isu yang perlu dikaji dalam pernbangunan 
pensian SainsIT'. Tesis-tesis utama yang dijadikan rujukan 
disenaraikan di bahagian rujukan [31 - 39) 
:> Kajian perlsian sedia ada di pasaran 
Kajian telah dijalankan ke atas 5 peri ian Pengajaran Berbantukan 
Komputer yang mengajar ain . Peri ian ini telah diper lehi 
daripada perpustakaan RK H eng ng, Ip h . Anali a ke ata 
perisian telah dijalankan pada dua tahap iaitu daripada em angun 
iaitu pandangan daripa a diri a a crta nd ngan cnggum1 iaitu 
murid-murid ek lah rcn ah yang pernah men gW1 kan n um- 
perisian tcr cbut. Maklumat m n mai irisian-pcri si in ini jugu 
disenaraikan pada akhir ab ini alarn aha ian rujukan. 
:> Perbincangan dengan pensyarah 
Tcknik p nyolidikan terakhir ang digunakan adalah m lalui 
perbincangan dengan p n arah. Pen arah telah mcnj adi umber 
rujukan dan kon ulta i etiap kali perub han ingin dil kukan k ~ 
atas skop pr jck. Melalui perbincangan d ngan 
telah mendapat ban ak idea dan cadangan m :n 
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Rujukan Perisian di Pasaran : 
l. Pakej Pembelajaran am UP R ecara Interaktif 
ihasilkan oleh : Cik Jennifer Ng ual cc 
2. ciencc Prepare for AT at Ag' 11 
Dihasilkan oleh : DK Multimc i 
3. Leaming Ladder - Maths, ngli h 
Dihasilkan oleh : DK Multimedi 
ienc 
4. iri Praktis Ja a mart UP R am 
ihasilkan olch : Integrated dn. hd. 
5. Pakej Pembelajaran & Pengajaran Multimedi Bumi 
P. A 
Alam emesta 
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BAB 4 ANALISA SISTEM 
4.1 KEPERLUAN FUNGSIAN 
Keperluan fungsian akan menyenaraikan interaksi di antara sistem dan 
juga persekitaraannya. Di dalarn bahagian ini, setiap fungsi serta 
penerangan te:rperinci mengenai bagaimana sistem akan bertindak pada 
keadaan tertentu dijelaskan, 
Perisian ainsl'I" dapat dibahagikan kepada 2 modul utama iaitu modul 
nota dan modul kuiz. Di bawah setiap modul ini, terdapat fung i ang 
tertentu. Keperluan fungsian bagi setiap m dul di enaraikan di awah. 
MODUL NOTA 
0 Menukar bahasa pcngantaraan pada bila-bila ma a di antara 
Baha a Melayu d 'n n ahasa In ns 
0 Memilih bidang kajian serta I pik an mgm ip laj ri n m mu 
0 Membcnarkan navigasi p t p a ctia m ·n. n ntu m 
peta naviga i di rnana emua t pik di n r ikan pad scti 1p s in 
0 Menavigasi mak1umat di dalam uatu t pik den an km: ll n linear 
iaitu naviga i dep n dan elakan atau r 11 er 
0 Mernulakan aplikasi kuiz agi uatu t pik 
0 Melihat glo ari ekiran a kurang faharn perk t an , n un kan 
dalarn uatu t pik 
0 Mcnda atkan link ke rujukan m ahan darip da Internet 
ekiran a pcrlu maklumat tarnbahan rnengenai uatu topik tertentu 
0 Mclihat takat penggunaan dari ada progre s bar 
[tJ Mcngawal audi ama ada mu.zik atau uara latar semasa 
p ·n unu m den un fungsi utung ka alan 
Mcnduput l untwm sckimn u mcnghadup1 masalah 
cu b1li kc1 u u menu tar a a a bil· -bila masa 
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MODUL KUIZ 
0 Aplikasi kuiz akan dibuka pada tetingkap berasingan untuk 
membolehkan pengguna merujuk nota dan menyambung semula 
kuiz sekiranya perlu 
0 Memasukkan nama log-in' dan password' setiap kali 
0 Sistem akan mengiktiraf dan mengecam pengguna 
0 Sistem dapat menyokong penggunaan multiuser iaitu lebih 
daripada seorang pengguna pada perisian 
0' Menggunakan gaya soalan . ang interaktif dan kreatif 
0' Pengguna diberi pilihan untuk sa e' markah I kor pencapaian 
ltl Sistem akan menyimpan rekod pencapaian bagi etiap kuiz dan 
memaparkannya ernula sekiran a pengguna menghantar permintaan 
!ti Sistem adalah selamat kerana data ang dist r tidak dapat 
dimanipula i 
!ti Mernaparkan krin pengesahan etiap kali pengguna in in ' xit 
4.2 KEPERLUAN BUKAN FUNGSIAN 
Keperluan bukan fungsian pula mcncr ngk n ckan an kc atas i st em 
yang telah menyebabkan pilihan t rt ntu di d lam pcm c ngun in · in 
rekabentuk istem. 
IBJ Peri ian pcm angunan Ma r m dia Auth rwar an ilengkapkan 
dengan kepel agaian ga a alan interakti f rta penggunaan 
elcmcn media bcrlainan m n babkan p rnilihan penggunaannya 
khusu untuk mem angunkan Modul Kuiz 
IEJ utput d ripada Macromedia Authorware tidak dapat dimasukkan 
torus kc alarn aplikasi Macr media Director, rnaka aplikasi kuiz 
tcrp 1 sa it uka dalarn tctingkap ang rasingan 
IE! P ·n uno lid at me 'vi asi daripada 'pr gress ar'. 'Progress 










SainsIT Bab 4 : Analisa Slstem 
4.3 KEPERLUAN PERISIAN 
Berdasarkan kajian yang dijalankan ke atas beberapa jenis pensian 
pembangunan dan setelah mengenalpasti fungsian perisian SainsIT ini 
ia dapat dikenalpasti bahawa kekuatan perisian ini terletak pada sifat 
'duality' yang ada padanya di mana ia berfungsi sebagai sebuah 
perisian tutorial dan latih tubi. Penekanan yang sama dib ri kepada 
modul nota dan kuiz. Setelah kajian yang mendalarn, ia telah diputusi 
untuk menggunakan dua perisian pembangunan yang berasingan untuk 
setiap modul. Ini adalah kerana walaupun kedua-dua pensian 
Macromedia Director 8.5 dan Macromedia Authorware 6.0 dapat 
digunakan untuk menghasilkan kedua-dua rnodul, etiap atu daripada 
perisian ini mempunyai kekuatann a ang tersendiri dan unik. 
Macromedia Authorware 6.0 mcmpun ai jauh le ih in ak runs i dan 
kebolehan apabila dilihat dari pandangan mengha ilkan sebuah aplika i 
kuiz korana ia dapat diintegasi d ngan pangkalan dat d 111 iu da 1t. 
menjejak pencapaian pcngguna data tr eking capabiliti Ia ju a 
menyok ng pelbagai jenis elernen multimedia dan ga a alan int .raktif 
digunakan dalarn pengimplim ntasiann a. Narnun dcrnikian kiran 1a 
dilihat dari pandangan mernbangunkan P n 1 n ang rf ku 'km 
maklumat, ia adalah kurang berkua agi bahagi in nu en siun 
Macromedia Director .5 tidak dap t itandin i kc n kcsesu iiann a 
untuk mcnghasilkan aplik i int raktif d ngan 1 m 'n 
multimedia. Macr media ir ct r .5 ersama den an pen atur araan 
Lingo adalah lebih berkua a dan mempun ai l bih ban ak fung i. 
clain daripado itu, pen tan ain IT adalah sebuah pens1an 
multim<.:dia moku ia hnruslah diintegra ikan dengan pelbagai elemen 
rm1ltimcdiu untuk mcnnn min l dan merangsang minat clan fokus 
p ·n unun 11. 1 isc u kan tru, eberapa pensian pembangunan 
rtl Jn II JU U bcrsarna cng· n p<..>n 1an tama Wltuk 
men husilkun 
uklln cJiin1p l 
mon-clcmc;n sepcrti au i , a ima.·i 
o loluin pc1 ifli n ·mbun unan uw 
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Jadual di bawah akan menunjukkan keperluan pensian bagi 
pembangunan perisian 'SainsIT' serta fungsi setiap perisian ini . 
PERISIAN FUNG SI 
Perisian Pembangunan Utama 
Macromedia Director 8.5 - platform utama pembangunan bagi 
Modul Nota 
- mengintegrasi kesemua elemen 
multimedia seperti animasi, audio, 
dan grafik dalam aplikasi 
- menetapkan darjah interaktiviti tinggi 
dan naviga i yang cepat dan pintar 
Macromedia Authorware - platform utama pembangunan bagi 
Modul Kuiz 
- fungsi data tracking' ang dapat 
merekod pencapaian pengguna dan 
memaparkann a ernula 
- mengintegra i elemen multimedia 
serta interakti iti dalam apli a i 
Perisian Pembangunan Multimedia 
Macromedia lash MX - mengha ilkan anima i 
dan ringan untuk 
maklumat 
ll an 
Swift 2D - mengha ilkan anirna i 
tajuk topik 
clan muzik latar ang 
narrati n 
Sonic Foundry 
Adobe Photoshop 6.0 - mengha ilkan antaramuka, butang 
rta t ks 
- menghasilkan grafik clan imej 
berkualiti tinggi untuk modul nota 
dan kuiz 
- mengha ilkan grafik 3D yang 
terperinci 
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4.4 KEPERLUAN PERKAKASAN 
Di dalam bahagian iru, keperluan perkakasan dapat dilihat dari dua 
aspek iaitu 
~ Keperluan Sistem untuk Pembangun 
Q Keperluan Sistem untuk Pengguna 
4.4.1 Keperluan Sistem untuk Pemhangun 
Perkakasan dan sistem komputcr yang digunakan untuk membangunkan 
perisian 'Sainsl'I" mestilah mernpunyai jumlah mem ri ang ban ak 
kerana perlu diingatkan bahawa keban akan peri ian multimedia ep rti 
Director dan Phot shop memerlukan jumlah mem ri ang ting i untuk 
digunakan. Perkaka an tam ahan ·c irti -RW dan mcsin ingimbas 
juga diperlukan. 
Perkakasan Utama pad istem Pcm nngun : 
./ Intel Pentium Pr cessor, 133 MHz 
./ Windows 95/9 /2000/NT4 
,/ 
,/ 
64 MB RAM atau lebih 
Ruang hard di c : 100 MB uth n ar 
./ 4 4 0, 25 paparan \, am rn nit r 
./ Wind w comp ti le un ar 
./ Kad grafik berkua a tinggi 
,/ 
./ irectX 7.0 plug-in 
,/ 
,/ l •ttk 'f!i 
./ M isin I en irn a · 
./ inc ·luk 
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4.4.2 Keperluan Sistem untuk Pengguna 
Ini adalah keperluan perkakasan pada sistem seorang pengguna. Secara 
amnya, sistem yang digunakan sebaik-baiknya haruslah mempun ai kad 
suara dan kad grafik yang baik agar pengguna dapat menikmati 
pengalaman multimedia yang optimum semasa menggunakan perisian 
'Sainsl'I". Namun demikian, tidak memerlukan 'plug-in tambahan atau 
sebarang aplikasi k:husus untuk melarikan perisian ainsIT . Aplikasi 
Sainsl'I" dapat dilarikan terus daripada CD Dri e tanpa perlu di-install 
terlebih dahulu. Ini adalah kerana utput aplikasi akan dihantar dan 
dipersembahkan dalarn f rmat fail .exe x cutable file). 
Perk.akasan Utama pada i tern Pengguna: 
./ Intel Pentium Procc or, I 3 MHz 
./ Window 95/9 /2000/NT4 
./ 2 MB RAM 
./ 640 x 480, 256 col ur displ 
./ Kad uara 
./ Papan Kekunci dan Tetiku 
./ peak er 
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BAB 5 : REKABENTUK SISTEM 
5.1 Rekabentuk Sistem 
Rekabentuk merupakan proses kreatif yang mentransformasikan masalah 
kepada penyelesaian. Rekab ntuk dapat dibahagikan kepada dua 
bahagian utama iaitu rekabenruk konseptual dan rekabentuk teknikal. 
Rekabentuk konseptual akan memberi pemahaman mengenai fungsi dan 
kemampuan ebuah sistem manakala rekabentuk teknikal pula akan 
membenarkan pcmbangun si tern memahami keperluan peri ian dan 
perkakasan yang perlu dalam mengimplementasi dan membangunkan 
aplikasi [28). 
Untuk mendapatkan rekabentuk yang aik dan pen ion ang erkualiti, 
tiga langkah berikut dicadangkan I 4 ] : 
o Rckabcntuk cstilah men implim int isi ve mu kc irluun 
yang dikcn lpa ti dalarn fa a analis . la jug 1 haru sluh 
berupa a rnenampung kcsemu k rlu n uknn fun siun 
yang dikenal a ti 
o Rekabentuk me tilah mudah difahami an di kum mtu 'i 
dengan aik untuk m mb l hkan m n unan in 
pen eleng art n i t m ik 
o Rcka entuk. haru lah mem am aran n men oluruh 
mengenai i tern. Ta m tilah m rangkurni domain 
fung ian an kelaku n d ri da pektif impelementasi 
Bab ini akan rnernbincangkan rekabentuk pen ran ainsl'I" daripada 2 
aspek iaitu: 
1 r enlblna Rckabentuk i tern 
( l stem r hitecture ) 
Rckabentuk Anturamuka 
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5.2 Senibina Rekabentuk 
Matlarnat utama senibina rekabentuk ataupun 'architectural design 
disediakan adalah sebagai suatu struktur program yang modular yang 
dapat menunjukkan hubungan kawalan antara modul-modul [30]. 
Senibina akan menghubungkan fungsi sistem yang dikenalpasti dalarn 
spesifikasi keperluan fungsian dengan komponen-komponen sistem yang 
akan menghubungkan mereka.. Selain daripada itu, senibina juga akan 
menetapkan operasi yang dapat dijalankan oleh sistem [28). 
Perisian 'Sainsl'I" dapat dibahagikan kepada 2 modul iaitu Modul Nota 





Bahasa Melayu English 
Kuiz dan LatJhan Nota Pelajaran 
Bldang Kajlan A 
Toplk ke- N 
Kuiz Bld=nag 
Kajlan A 
Kuiz 1 I 












Sub toplk 1.1 
Sub toplk 1.2 
Sub toplk 1.N 
L-..,. Bid n Kajlan E 
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5.2 Senibina Rekabentuk 
Matlamat utama senibina rekabentuk ataupun 'architectural design 
disediakan adalah sebagai suatu struktur program yang modular yang 
dapat menunjukkan hubungan kawalan antara modul-modul [30]. 
Senibina akan menghubungkan fungsi sistem yang dikenalpasti dalam 
spesifikasi keperluan fungsian dengan komponen-komponen sistem ang 
akan menghubungkan mereka.. Selain daripada itu, senibina juga akan 
menetapkan operasi yang dapat dijalankan oleh sistem [28]. 
Perisian 'Sainsl'I" dapat dibahagikan kepada 2 modul iaitu Modul Nota 





Bahasa Melayu English 
Kuiz dan LatJhan Nota Pelajaran 
Toplk ke- N 
Kuiz Blda:=ng 
Kajlan A 






Kuiz ke-N~- J I 
I 
I 
Kuiz .Bidang~- _J 
Kajian E 
Bldang Kajlan A 
I __ Toplk 1 
: I Sub toplk 1.1 






Sub toplk 1.N 
L_..,_ Bid ng Kajlan E 
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Daripada rekabentuk konseptual di atas, ia boleh dilihat bahawa perisian 
'SainsIT' mempunyai 2 modul utama iaitu modul nota dan modul kuiz. 
Modul Nota boleh dibahagikan kepada 5 bidang kajian dan setiap 
bidang kajian akan dibahagikan kepada topik dan subtopik yang 
berkaitan. Modul kuiz yang dapat berfungsi seiring dengan modul nota 
juga dibahagikan kepada 5 bidang kajian berbeza. Terdapat satu aplikasi 
kuiz selepas setiap topik dan terdapat satu kuiz bagi setiap daripada 5 
bidang kajian utama. 
Selepas mengkaji rekabentuk konseptual p nsan, mari kita fahami 
senibina rekabentuk perisian SainslT mengikui tahap GUI ( raphical 
User Interface). Senibina ini akan menunjukkan aliran data bagi 
aplikasi dan bagaimana seorang pengguna akan berinterak i dengan 











GUILEVEL5 OLL OVER NAVIOATI l and BACK AllD FO TH NAVICATIOI~ 011 SCREE 
0 
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6V1 GUI LEVEL 1 
Ini adalah tahap yang pertama dalam rekabentuk pensian ini. Perisian 
akan bermula dengan satu montaj pengenalan yang pendek kepada 
perisian 'SainsIT'. Montaj ini kan dengan ringkas memberitahu objektif 
serta keperluan untuk menggunakan perisian ini. Butang kawalan 'skip 
boleh ditekan pada bila-bila ma a dan ia akan membawa pengguna ke 
GUI Level 2. 
-.IV' GUI LEVEL 2 
Pada tahap ini, pengguna akan diberi pilihan untuk memilih baha a 
pengantaraan yang ingin digunakan iaitu ama ada aha a Melayu atau 
English. 
1~/' GUI LEVEL 3 
Tahap ke tiga adalah menu utarna di mana sernua l pik kan 
disenaraikan berda arkan idang kajian mcreka. P ngguna dapat 
memulakan pembclajnran cbarang topik. 
1IV' GUI LEVEL .t 
Ini adalah tahap di mana penggun b rintcraksi t irus d '11 an 
m dul nota dan m dul kuiz berda arkan t pik-t pik. Pen una d 1 nl 
mengikuti pcngajaran dalarn uatu t pik are lin ~ r i itu ri. 1. 1 kc 
arip Id l [ 'l I 
mt ua n mg 
n t n. 
l .N ataupun secara dinamik mengikut 
navi.gasi. clain daripada itu, p ng una 
akan mernaparkan vi.de untuk mengajar 
losari adalah da r kata dwibaha an 
ian t ru 
'term ang 
digunakan dan rujukan memberi bantuan tam ahan kiran a dip rlukan. 
Pengguna daput mcnjawab kuiz bagi topik ang dipelajari dengan 
butang kawalan kuiz. elain daripada itu, pengguna diberi kawalan 
monukar aha a pcngantaraan dan kcrn ali ke menu iaitu GUI Level 2 . 
. ,v· I L 1 Vl~L 5 
Tuhu1 11 1 u ulnh intern s1 mgguna mena igasi modul nota dan 
mc11Jll wa m ul kuiz. 2 · cni intent si yang · n a 1 h intern si 
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5.3 Ciri-ciri Rekabentuk Antaramuka 
Graphical User Interfaces (GUis) adalah rekabentuk antaramuka yang 
digunakan untuk menarik minat dan fokus seorang pengguna. Sebuah 
antaramuka yang menarik dapat mempengaruhi kualiti aplikasi yang 
dibangunkan. Jadual di bawah menunjukkan adalah ringkasan prinsip- 
prinsip rekabentuk berdasarkan kajian Interaksi Insan Komputer untuk 




Verification Me sag 
r lie overabiltty 
I Forgt e Mistake 
11/e;;;;rse Acuon 
IJ'uncilons rouping 
I limple ommand Name 
Responstvenes 
'c 111<' /., 'enstt! e f lel] 
.hidunl S. I 
DESKRIPSI 
onnat konsisten untuk paparan data, pilihan 
enu, kawalan input serta lokasi butang- 
irang kawalan 
Mesej pengesahan dipaparkan etiap kali 
pengguna melakukan ak i de truktif I rti 
d leto' dan e it untuk m ma tikan p ~11 • iuna 
ingin meneru kan tindakan 
r 
Mcmb ri l ·11, run l\ 1 ihun 
mengam ii lnngkah p mb tut 11 kiran a 
melakukan ke ilapan 
i tern me ti diban unkan dalnm p r kitnran 
yang po irif di mana k ilapan p in uua ti ink 




~engkategori aktiviti m en ikut fun 't dan I rm ngatur paparan krin m ngikutn 
I Meng unakan kawalan yang mudah difahami 
epantasan sist m respond kepada tindakan 
au p rmintaan yang dihantar oleh pengguna 
m a erint rak i dengan sistem 
Mern ri antuan yang relevan kepada 
p n guna p· do adaan tertentu 
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5.3 REKABENTUK ANTARAMUKA 
Di dalam bahagian ini, contoh rekabentuk antaramuka akan ditunjukkan 
beserta dengan penerangan mengenai butang dan kawalan pada 
antaramuka tersebut. Antaramuka di bawah adalah antaramuka pada 
GUI Level 3. 
Tajuk Bldang Kajian Tajuk Toplk 
Progre s Bar Latar belakang I Terna 
Tetlngkap Utama 
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Jadual di bawah menjelaskan fungsi setiap ciri rekabentuk: yang telah 
dinamakan dalarn rajah di sebelah. 
CIRI REKABENTUK 
Latar belakang I Terna 
FUN GS I 
Terna adalah rekabentuk antaramuka bagi 
latar belakang. Rekabentuk dan skema 
warna tema akan disesuaikan berdasarkan 
skop dan tajuk bidang kajian 
1 
Unit 
Tajuk Bidang Kajian 
Tajuk Topik 
- Tetingkap Utama 
Progress Bar 
Peta Naviga i 
Memberi indikasi kepada pengguna 
mengenai unit yang sedang dip lajari 
ajuk bidang kajian utama yang 
di lajari 
ajuk t pik ang dip I ijari dalam idan 
kaj ian ter ebut. 
Ini adalah kawa an di mana pcngajaran 
akan berlaku. Maklurnat , an i aparkan 
menggunakan t k grafi dan anima i 
Memb ritahu takat mana 
p nggunaann a dalam bidang kajian 
ter ebut 
Untuk mengelakkan pengguna daripada 
e at dalam aplikasi. Juga membenarkan 
capaian dan navigasi cepat di mana 
pcngguna J h menavigasi kepada topik 
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Membolehkan pengguna memulakan 
aplikasi kuiz, melihat glosari, mendapat 
bantuan rujukan serta pulang ke menu. 
I Sekiranya pengguna sedang menggunakan 
atu daripada aplikasi butang iru, 
contohnya kuiz, butang ini akan bertukar 
warna untuk memberi indikasi bahawa ia 
sedang digunakan. Rekabentuk butang 
akan di e uaikan dengan tema clan skema 
warna idang kajian. I 
I 
Menunjukkan engguna agairnana I 
menggunakan aplika i dengan bantuan 
1 
vide .avi. Juga mcmpun ai bantu n t k · 
untuk membantu cngguna l 
s aran m sal rh in ih id I i ''tnlh'U 
p nggun on n inn 
Butang Navigasi 
utan k alan m .m l ihkau 
Bantuan 
Audio 1111 
mem uka dan m mutup 
Lill kan antuan au 1 ema 1 men 
Baba a 
n 1 n. \ alan iru di LUl Uc Ul 
pad.a bila-bila m il iudio 
1 ditutup, gambar ik n akan bertukar untuk 
m nunjukkan ah v a bun · t lah ditutup 
f Butang ini memberi pengguna kebolehan 
I untuk m nukar baha a pengantaraan pada 
I ila-bila ma a penggunaan perisian. 
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BAB 6 : PEMBANGUNAN SISTEM 
6.1 KEPERLUAN PEMBANGUNAN 
Selepas kajian dan gans kasar rekabentuk disediakan, bermula pula 
proses pembangunan untuk merealisa ikan rekabentuk tersebut. Di dalam 
bab ini, kita akan meninjau proses pembangunan aplikasi SainsIT. Perkara 
pertama yang dijalankan sebelum proses pembangunan dimulakan adalah 
untuk menyediakan mesin pembangunan dengan segala kep rluan untuk 
proses pembangunan, Di dalam kes ini, istem telah dipa tikan mempun ai 
cuk:up ruang ingatan (J11e11101y) clan ruang cakcra kera hard disc space) 
kerana disc abkan ia adalah sejenis peri ian multimedia. ban ak ruang 
memori diperlukan di dalarn pembangunann a kerana elernen-el men media 
yang digunakan serta pcrisian yang digunakan a alah bcrkua a tinggi. 
Setelah rnema tikan hardware' istem lengk p iaitu engan rn imper lehi 
poralatan scpcrti pen imba , poncct k dan mikr ifon, langk ih xiua pula 
adalah untuk memastikan bahawa . i tern dilen k pk n en an · ala 
perisian pembangunan ang diperlukan a i tuju n 
perisian pembangunan bergantung kc ad ke ol hann a untuk mern enuhi 
segala keperluan aplikasi. Peri ian- ersi n berikut tel h · in tall kc d ilam 
sistcm pembangun : 
~ Macromcdia Director 8.5 
ntuk tnembangunkan modul nota 
~ Macrom dia Authonvar 6.0 
ntuk membangunkan modul latihan I lcuiz 
~ Macrom ·dia lash MX 
ntuk animasi di dalam m ul n ta 
).- Adobe Photo hop 6.0 
A n ,diakan ikon dan imej-imej yan diper/ukan 
onic ~ oundr ound orgc .O 
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6.2 PENYEDIAAN ELEMEN MULTIMEDIA 
6.2.1 Ikon dan Butang 
Sebelum aplikasi dibangunakan menggunakan Director dan Authorware, 
elernen-elemen multimedia seperti ikon dan grafik untuk antaramuka 
dihasilkan terlebih dahulu. Agak banyak masa diambil dalam fasa ini 
kerana antaramuka yang menarik serta grafik berkualiti tinggi adalah 
penting lebih-lebih lagi bagi ebuah perisian p mbelajaran khusu untuk 
kanak-kanak. Rekabentuk ikon memerlukan kajian serta p mikiran 
terlebih dahulu keran ia perlulah mudah difahami oleh kanak-kanak. 
Setiap ikon direka menggunakan Adob ebelum ia 
dimasukkan ke dalam p ri ian. Jadual di awah rnenunjukkan i n-ik n 
yang digunakan dalam pen tan ain 1 erta p njela an rin zka 
mengcnainya. lkon aktif adalah kcad an utang ntau ik n im a m mnkaln 
ikon inaktif adalah keadaannya apabila edang di gun kan atau t ·tiku · 
digerakkan ke atasnya. 
llKONAKTlF 
HELP 
Ikon ini akan membawa 
pengguna ke mukasurat 
bantuan 
OUNDON 
Ikon ini mcnandakan 
bahawa keadaan bunyi 
adalah pn mg i iitu ' n . 
Apabila teti u 
di zernkkun k 1:110 nya, 
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SOUND OFF 
Ikon ini menandakan 
I bahawa keadaan bunyi 
adalah tutup iaitu 'off'. 
Apabila tetikus 
digerakkan ke atasnya, 
ikon menandakan bunyi 
dibuka ditunjukkan 
EXIT 
Butang ini diletakkan di 
pepenjuru antaramuka 
untuk pengguna keluar 
dari aplikasi. Suatu 
mesej prompt akan 
dipaparkan bagi 
pengguna mengesah sama 
ada dia benar-benar ingin 
keluar 
ENGLI A 
Butang ini adalah untuk 
menukar bahasa 
pengantaraan daripada 
Bahasa Melayu kepada 
Bahasa lnggeris 
BM 
Butang ini adalah untuk 
menukar baha a 
pengantaraan daripada 
aha u In ori k pnd 1. 
I nhn ·u Melayu, 
P 11 mm u 1111 dibawu 
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KUIZ 
Memulakan kuiz bagi 
unit yang clipelajari. 
Kuiz akan dibuka 
sebagai tetingkap 
berasingan di atas 
1 antaramuka dan ia akan 
, tutup sendiri apabila 
kuiz selesai 
GLOSARI 
Membawa pengguna ke 
rnukasurat yang memberi 
makna terma yang 




Setiap bab clilengkapkan 
dengan senarai rujukan 
bagi bantuan tarnbahan 
M.ENU 
Membawa pengguna 
semula ke mukasurat 
menu utama 
BACK 
Butang ini adalah untuk 
bergerak ke muka urat 
ebelurn 
NEXT 
Butang ini adalah untuk 
ber cru ke mu u urut 
obelum 
~·:····~ 
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6.2.2 Graf.tk 
Oleh kerana SainsIT adalah sebuah perisian pembelajaran untuk kanak- 
kanak, kebanyakan besar daripada bahan pengajaran disampaikan 
melalui grafik dan gambar-gambar. Untuk mendapatkan idea mengenai 
jenis grafik yang biasanya digunakan dalam pendidikan, sa a telah 
mengunjungi beberapa laman web pendidikan kanak-kanak untuk 
mcndapat gambaran yang lebih jelas mengenai cara pelajaran 
disampaikan. 
Dalam SainsIT, imej-imej yang digunakan adalah daripada buku-buku 
rujukan Sains Darjah 4. Garnb r-gambar dalam buku rujukan ini tidak 
berwarna oleh itu, saya telah mengimba gambar daripada buku 
mewarnakannya sama ada ccara manual dan m n im a gam ar ang 
berwama semula atau mcwarn kan garnbar t rs ut d ingan 
menggunakan Ph t sh p. 
6.2.3 Audio 
etiap aksi dan intcrak i an dilakuk n l h is 'rt i 
klip audio yang er e uaian. Ini adal h untuk m enarik minat 
serta membcri perisian lebih feel k a 
kerana unit yang dibangunk n d lah hi u klip 
ckitar audio yang digunakan a alah rt m kan un 
sepcrti bunyi air dan bun i binatan . 
Selain daripada klip audi eperti muzik dan bunyi tindakbalas, suara 
latar jugn discdiakan se am er ingan untuk dimasukkan ke dalam 
ensian. uaru Iulo irakarn dengan menggunakan mikrofon dan ia 
di · lit alum S und F rgc, . uara Iutar dimu ukkan mengikut pelajaran 
dun iu m ·n m 1 ii m H ·ru 1 • gi etiap fail, 2 versi perlu 
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6.3 PEMBANGUNAN SISTEM 
6.3.1 Modul N ota 
Pembangunan pensian menggunak.an Macromedia Director 8.5 sebagai 
platform utama pernbangunan. Keseluruhan daripada bahagian nota 
dihasilk.an menggunakan Director. Namun demik.ian, ebelum 
pembangunan sistem dengan membawa masuk elemen ang telah 
disediakan seperti grafik dan butang dapat dilakukan, p rancangan perlu 
dilakukan terlebih dahulu. Ini adalah kerana bagi sebuah p ri ian seperti 
sistem 'Sainsl'I", banyak elemen akan diguna mula di b hagian- 
bahagian berbeza di sepanjang aplika i seperti butang dan ikon. 
Sekiranya pembangun mengimp t elemen-elemen ini ma uk setiap kali 
ia dipaparkan, aiz foil akan mcnjadi teramat e ar n ini han a 
membuang ruang. 
leh itu, cbclum . istcm mula i n unkar t l h 
etiap movie' akan mcnggun kan u 
yang adalah bera ing n an ter cndiri 
' a t' iaitu satu 'int irnal 1 t' 
tiap an nu 
un 
sini, lni 
'e·ternal cat' di mana emu umb r 
semula cpcrti butang, ik n, an 
bermakna semua bahan ang diguna emul di 
dun ia adalah satu fail luaran ang 1 h 11m 
ans 
sun an di 
n satu lU11 ·r 
tm 
m vie baru yang disc i kan. P rlu diarnbil kira ju a ah \ a 
versi bagi ctiap m vie yang iha ilk n i itu 
dan vcr i Baha a Inggcri A bil rapa m rk ng i atu 
' xtornal cast' 1mg sarna, iru ah n tidak leh dila.kukan kerana ia 
·ti lp 
t 
akan menjejaskan fail-fail lain juga. 
mon gunukun ULl 'cast iuitu : 
cara ringkas setiap movie' 
)... XT RNAL lam K hidupan.c t 
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Rajah 6.J 'Cast xternal dan Internal dari M ie Alam ehidu an 
Setelah perancangan ter ebut dibuat p rk ra ertama on l dilaku in 
adalah menyediakan antaramuka. l h erana antaramuka ini adulah 
platform utama yang akan diguna emula di panj n pen 1, n 
mengarnbil ma a yang agak lama untuk m n ediak nn a kerana mua 
ikon perlulah dilengkapkan dengan ;b he iour p rti kav alan bagi 
suara, kawalan navigasi serta cara ia b rfungi. D ngan m n r iunakun 
kawalan mou eDown, mou eUp, m u Within, mou: 'L •m an 1 
menctapkan bila uatu met d atau ak i itu dipanggil 'b h rti 
menambah audio, menukar imej rta m navi asi t mpat lain 
ditarnbah kepada setiap objek. 
Pernbangunan selepas antaramuka disediakan dilakukan secara berfasa 
men ikut rnuka urat dan aliran i tern. t lab keseluruhan daripada 
si tern dibangunkan pautan di ant ra movie ditetapkan iaitu aliran 
i uorn icporti d 1 ipada m ntaj e 'dem ' pilihan menu dan ke unit 
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6.3.2 Modul Latihan 
Modul ini adalah berkaitan dengan kuiz yang dibangunkan bagi sebuah 
unit. Setiap kuiz dibangunkan dengan rnenggunakan Macrornedia 
Authorware sebagai platform utarna. Kuiz dibangunkan selepas modul 
nota disiapkan kerana soalan yang dituju adalah berdasarkan apa ang 
dipelajari dalarn unit yang berkaitan. Dengan rnenggunakan Authorware, 
soalan dapat dirangka dengan rnudah dan ia secara automatik akan 
rnenghasilkan rajah aliran aplikasi. Jenis-jenis soalan yang disediakan 
adalah pelbagai seperti sin le hoi , mu/tip/ hoic , tru and fa/ e, 
hot spot serta short answer . 
Pembangunan kuiz dimulakan dengan memasukkan oalan- alan 
m nggunakan Quiz Appli ation Wizard. engan menggunakan ini, cm- 
ciri kuiz sep rti aiz skrin, jurnlah uba n agi tiap alan are 
soalan dipaparkan, aliran oalan dan ebagain a dapat ditetapkan 
sebelum kuiz dibangunkan. etelah ale n- alan dim ukkan, rajah 
aliran asa akan disediakan leh ri ian Auth rwar . 
perubahan kepada antararnuka, u unan gr fik t k dan cam 
maklumbalas dipaparkan ditukar atu p r atu den an m maink n kuiz 
dan 'pause' pada setiap temp t rub h n ingm di u t. P ru ahan 
dibuat pada rajah aliran dan pada tetingkap 
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BAB 7 : PENGUJIAN SISTEM 
7.1 PENGENALAN 
Pengujian merupakan satu proses untuk menguji keberkesanan sesuatu 
aturcara itu menjalankan fung inya. Ia bertujuan untuk mencari ralat 
pada sesuatu sistem itu dan menjejaki kesilapan aturcara. Dengan ini, ia 
dapat memastikan modul-modul yang dibina adalah bebas daripada 
sebarang masalah supaya si tern akan dapat memberikan keputu an ang 
baik dan berkesan. Pr sc: pengujian merupakan elemen ang paling 
penting bagi memastikan amada sistem yang diha ilkan memenuhi 
kehendak pengguna. bjektif utarna pengujian adalah : 
1) Mengenalpasti ralat 
Pemcriksaan sccara teliti dilakukan kc alas setiap fung si 
perlakuan istem dan rncngenalpa ti ralat n ada 
2) Mcngeluarkan ralat 
Ralat dikeluarkan dengan c ra · bu mg d n in um] ul in 
kod-kod 
3) Uj ian regres i 
Untuk melihat ama a m tulan a ralat 




Menurut Kaner, Falk an Ngu n, atu pengujian yang baik haruslah : 
• Mcmpunyai kcborangkoliun tinggi mengesan kesalahan 
• Ti 1 'r · undunt' 
• Tid k t rlulu mu ah tau 
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7.2 JENIS PENGUJIAN YANG DIJALANKAN 
Di dalam bahagian ini, kita akan membincangkan jenis pengujian yang 
dijalankan bagi projek ini. Saya akan memberi garnbaran am mengenai 
aliran pengujian yang diguna dan kemudian setiap bahagian akan 
dibincangkan dengan teperinci. Secara ringkas, modul pengujian ang 
digunakan adalah seperti yang ditunjukkan di dalarn rajah di bawah : 
... PENGU.flAN UNIT , 
PENGUJIAN MODUL ., ... ~ ,. 
PENGUJIAN j r,- 
~ INTEGRA I , 
PEN JlAN ~ 
.... SISTEM , 
PENG .n N _; ' 
PENERIMAAN 
Rajah 7.1 asa-fa dalarn P ngujian i tern 
7.2.1 Pengujian Unit 
Pcngujian nit bia anya adalah langkah rtama dalam proses 
pengu3rnn. Ta rnerangkumi pengujian ke atas setiap komponen modul 
atur ara sccar 1 crasmgan. agi peri ian ainsl'I', pengujian unit 
dila ukan c atas etia] k m nen di dalarn modul nota yang 
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• 'Rollover' bagi setiap ikon atau butang di mana apabila tetikus 
digerakkan ke atas sebuah butang ia akan memanggil ahli yang 
lain untuk memberi indikasi kepada pengguna bahawa pengguna 
boleh klik butang tersebut 
• Klip audio yang ditetapkan bagi suatu butang atau action 
adalah betul dan ia dapat dimainkan dengan jelas 
• Kedudukan grafik adalah tetap bagi semua movie untuk memberi 
ketetapan dan consistency kepada sistem 
• Menguji agar setiap soalan yang di ediakan dalam kuiz adalah 
betul dari egi bahasa dan jawapann a 
• Memastikan aplika i kuiz berfungsi dengan betul mengikut 
urutan yang ditetapkan 
Walaupun setiap unit im ebenamya berintcrak i di antara atu arna 
lain dan juga dcngan m dul lain, cngujian pad tahap ini ke al ad 
pengujian setiap k mponen individu an merne tikan ag r ia erfung i. 
7.2.2 Pengujlan Modul 
era sine n untuk 
m dul- 
in ·du akan 
antara ngujran rn ul ang 
• Butang 's und' ang daps t memasan clan menutup audio dan 
mcnetu knn u r lH itet kan di epanjang aplikasi sehingga 
pen crnula 
• Butun •1 elp' an akan mcm a a pengguna kepada skrin 
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butang atau ikon dan memilih untuk memulakan 'demo' yang 
mengajar pengguna bagaimana menggunakan perisian SainsIT 
• Butang 'kuiz' yang akan memanggil kuiz dan memulakannya 
sebagai aplikasi yang berasingan dan menutupnya secara 
automatik selepas ia habis 
• Butang 'language yang akan menukar bahasa pengantaraan ang 
digunakan dengan memanggil movie' yang berlainan dan 
membawa pengguna ke bahagian yang arna 
• Apabila pengguna klik di atas butang exit tetingkap prompt 
quit' akan dipaparkan 
• Modul latihan berfung i dengan betul di rnana p lajaran 
dinavigasi dengan mudah dan teratur 
• Memastikan butang back' dan next berfung i dengan betul di 
rnana ia akan pergi ke rnuka eteru n a 
• Mernastikan apabila uatu butan di lik ia akan 
rollover yang etul serta menaviga i ke t mp t an 
m nnaparkan 
tul 
• Mem cnarkan pengguna si n- n dun iin 1ti l h kuiz 
• Memberi pengguna untuk kelu r d ri kuiz il - ila an m 'n ir 
skor pada akhir kuiz 
7.2.3 Pcngujian Integrasl 
Pengujian bahagian ini merup kan ngujian terhada atu i t m an 
lcngkap 1 maria k m ncn-k mp nen indivi u t leh di un 'fill dan 
dikombina ikan . i tern ini dilihat agai aru hi rark:i k mp nen di 
manu sctiap k mp ncn dimiliki leh atu lapi an r kabentuk. Dengan 
ini, ia dapat mcm cri tu gam ran ang enar apabila berlakunya 
egagalan sistern. Terda at 4 cndckatan pada tabap ini iaitu : 
Into mn I awuh-Atus 
ll Int · ru 't /\tos-1 uwuh 
111 lntc ros1 I is-13 n 
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Di dalam aplikasi SainsIT ini, teknik pengujran Sandwich telah 
digunakan di mana ia menggabungkan teknik Integrasi Atas-Bawah 
dengan Integrasi Bawah-Atas. Teknik ini telah dipilih kerana ia 
mempunyai banyak kelebihan berbanding teknik-teknik yang lain dan ia 
amat sesuai dengan care pembangunan perisian SainsIT ini. Ini adalah 
kerana teknik Sandwich membenarkan pengujian bermula pada peringkat 
lebih awal dan komponen b leh diuji ecara ber endirian ataupun 
bergabungan sesama diri. Ini dapat meningkatkan kebarangkalian si tern 
mengcsan kesilapan clan ralat pada i tern semasa fa a ernbangunan. 
Selain daripada menjimatkan ma a, tek:nik ini mcnja ikan m dul lebih 
selamat dan aliran sistem akan menjadi lebih lancar. 
Sccare amnya, sema a pcngujian integrasi, p ngujian ijalankan e ata 
sistem di mana bagaiman ia berintcraksi di ant ra satu sarna luin iaitu 
dinavigasi dari sistem ke istem lain cperti an m ul n ta ke m ul 
latihan ataupun dari modul m ntaj k m dul n l 
dilakukan ke atas kaw Ian plik si m mukar b ih 1: 1 
a iln- ilu 
k mp n rn 
pengantaraan dari ahasa Molayu kc 
masa sahaja atau 1 maria haj l m a lika i. 
individu akan diintegra i i itu igabun kan n mt ara ' nnu 1 
komponen ini akan diuji atu per atu. W laupun t r a t m ' lah 
timbul dari masa ke ema a n ujian taha 1111 1 h-rnas \l 1h ini 
apat dialasi dcngan pcngujian tclili k 
tcrlibat. 
7.2.4 PcnguJinn ist m 
I en Jlun puclu luhup ini 
mcmenuhi epcrluon pen 
ioitu J ·nsu.1mn Fun s1 
u luh 1111 
kcp11dn fun si-fun 'i 
pulu I ·l ii tur lumpu 
crtujuan untuk mema tikan bahawa sistem 
. Tcrdapat 2 jenis ujian pada tahap ini 
an Pengujian fungsi 
s1 i tem clan 1a lebih difokuskan 
i. Muna lu mg 'ian fX."'11Cap· ian 
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aplikasi. Ia mengesahkan semua fungsi yang terdapat di dalam sistem 
berjalan dengan lancar di samping memastikan sistem mencapai 
obj ektifnya dan beroperasi dengan baik. 
Hasil daripada penguJlan sistem, telah dipastikan bahawa sistem pada 
keseluruhannya berfungsi seperti yang ditetapkan keperluan pengguna. 
Segala keperluan fungsian yang telah dirancangkan telah dipenuhi. 
Kekurangannya hanya terletak pada modul kuiz di mana disebabkan 
oleh kekangan masa, modul untuk melihat skor lama lcuiz tidak dapat 
dibangunkan. Modul kuiz dapat mengingati pengguna -ang 
menggunakannya serta dapat memaparkan maklumbala kepada etiap 
input pengguna, clan pada akhir kuiz ia dapat mengira dan memberi 
pengguna skor kuiznya. Kuiz ini akan ditutup ecara aut matik dan ia 
akan pulang kepada aplikasi. Namun demikian m ul untuk 
memaparkan rek d-rekod lama tidak ibangunk m dan 
keperluan yang tidak dapat dipenuhi. 
adal h satu 
7.2.5 Pengujian Penerimaan 
i sini, platf rm penghantaran bagi lika i in I tel h itcta] km 
sebagai suatu aplika i t n -al nc on 
sebagai satu pakej pernbelajaran. et lah int gra i 
disahkan scbagai lengkap an d ri ing 
adalah sejcnis c cccutabl file . a ra a p n till an 
berbeza. isc abk n kekan an ma a, ngujian hen mom u dilakukan 
olch tiga pihak dan ada tig platf rm. ran mun Darjah 4, 
scorang guru se olah rendah n r n peng una bia a. Maklumbalas 
yang diterima adalah mem erang angkan dan positif. Pengujian juga 
diloku an dcngun molnrikan aplika 'i ain 1T pada mesin-mesin selain 
daripada mcsm pemt an unan untuk mema tikan bahawa ia dapat 
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BAB 8 PENILAIAN SISTEM 
8.1 PENGENALAN 
Proses penilaian ini dilakukan ke atas pensian aplikasi SainsIT setelah 
ia siap diuji untuk membincangkan clan membuat satu 'evaluation ke 
atas aplikasi yang dibangunkan secara objektif dan menyeluruh. Di sini 
kita akan membincangkan kekuatan, kelemahan serta cadangan 
peningkatan sistem bagi masa hadapan. Ha il daripada p rbincangan ini 
adalah daripada pendapat rang Jain yang telah rnencuba dan memberi 
maklumbalas mengenai perisian ini sorta daripada penemuan ang 
didapati sepanjang pembangunan peri ian ini. 
8.2 KEKUATAN SISTEM 
Pake] Pembelajaran Yang Len kap 
Aplika i ainsIT adalah s .bu ih msian P .mb '1 ijaran nn 
lengkap kcrana ia mcmpun ai n ta dan m klumat d n i 1 JU a 
mempunyai komponen an d pat m nguji P m h man un t. 
pada akhir setiap unit atau elajaran n ip ilajari. Aplika 'i 
SainsIT ditambah dengan maklumat t m p crti l rm n- 
laman web berkaitan ang da t m m n nggun 1 m sklumnt 
tambahan rnengcn i c uatu t ik. . amb han pula der in inn 1 
m dul gl ari yang mem eri 
frasa yang digunakan ia m nja ikan aplika i ini mu h diikuti 
dan difahami . 
./ Mcsra Pcngguna dan Mudah Diikuti 
Perisiun ini adHlah amat me ra pengguna clan ia mudah diikuti 
dun difoh mi •mnu di sc anjang ap]ika i terdapat bantuan yang 
tn ' Cl I Ul1S UJ 0 U ahan mc11gona1 apa ang perlu dilakukan. 
J3uh1t u un di untJ u · a mu® difahami clan mesra 
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Dwibahasa 
Ciri dwibahasa ini menjadi suatu kekuatan dan kelebihan 
pensian SainsIT berbanding perisian pembelajaran yang lain 
terutama dengan pengenalan Sains dan Matematik di sekolah- 
sekolah kini. Fungsi dwibahasa memberi pengguna kelebihan 
untuk mengguna baha a ans lebih digernarinya dan dengan 
perlahan-lahan menye uaikan dirinya kepada Bahasa Inggeris. 
Disebabkan pengguna boleh menukar bahasa p n antaraan pada 
bila-bila masa tanpa rnengganggu aliran pembelajaran pengguna, 
ini memudahkan pembclajaran pcngguna. Di amping itu 
kandungan kedua-dua modul ini, iaitu aha a Mela u dan 
Bahasa Inggeris adalah eiring dan erupa. Perbezaann a han a 
terletak pada baha a ang digunakan. ara me cj dan pelajar n 
disampaikan dan paparan adalah ama agar p n gun tidak 
terasa seperti pctejarann a di anggu a a ila m muk 1r aha 'a. 
emua oiri-ciri cperti r 11 er, t ltip crtn me cj apar in JU a 
ditukar baha anya agar p ng W18 rncnjadi 
yang digunakan scdikit demi edikit. 
i m an aha 'H 
Modul Kuiz 
Modul Kuiz yang i rtak n 
untuk menguj1 pemah m n 
menguatkan lagi pel jaran 
dibuka scbagai tetin kap aru 
~ ti p b u l h inting 
rt m cm antu 
iikuti. n 'tan kuiz ikun 
ntaramuka a lik l i untuk 
morn cnarkan pcngguna ekiran a erlu v l 
merujuk kepada nota-n ta. Walaupun ini tidak dis k ng namun 
pcngguna huruslah <lib ·ri k aan a ar mereka bera a elesa 
dan elamat mcnggunakan peri iari. Tetingkap kuiz yang adalah 
sc<likit lcbih kccil aripucla aplika i ain IT tidak mengganggu 
konsontrasi I (.;'flggunu cl m m akan tutup ecara automatik pad.a 
11 hi uiz. Pen s nu · u a di pelwmg untuk menutupnya 
p idu ilu-l il 1 UliH A ur ti uk cmpat menunggu hingga akhir kuiz 










SainsIT Bab 8 : Penilalan Slstem 
Capaian Multidimensi 
Antaramuka aplikasi SainsIT menjadikannya mudah dinavigasi 
serta pengguna boleh mencapai mana-mana modul atau bah pada 
bila-bila masa sahaja. Capaian terus ini tanpa pengguna perlu 
menekan banyak butang atau sampai ke akhir suatu modul 
adalah lebih efektif kerana pengguna tidak akan bosan. Pengguna 
juga tidak akan mudah sesat kerana terdapat indikasi pada 
antaramuka yang menunjukkan pengguna di mana dia berada. 
Ciri-ciri butang 'exit' yang berada di sepanjang aplikasi 
membolehkan pengguna kcluar dan mengguna pen ran d ngan 
mudah. Ciri-ciri ke elarn tan seperti memap rkan me ej pr mpt 
sebelum untuk membenarkan pengguna menge ahkan amada dia 
mgm berhenti dapat mengelakkan bcrlakun a engguna ecara 
tidak engaja menutup aplika i. 
,/ Kawalan Audio 
Mcmbcri cngguna kclcbih n untuk men \V al udio 
suatu ciri yang mcnarik m n en i 
mcngawal audi deng n m nutupn 
yang mcnarik adalah kawalan an dit tapkan l 'h 
akan kekal sehingga p nggun k.lik mul but n 
audio. Pengguna yan mcnggunakan n um n 





kn, l n 
pelajaran yang ama beb rap kali mungkin akan mg in 
suara latar, lch itu, i t m untuk men au 
adalah arnat rke an. 
Antaramuka Y an • M marik 
Penggunaan warna ang t rang dan r kab ntuk 
aduluh rcsuui m , andangkan ngguna asaran 
ang menarik 
adalah kanak- 
kunnk. adalah r kabentuk ikonnya yang 
b ·r uiwn clan m ah ifahami. Pengguna akan terasa 
CJ ·rt i ·nu -bcriu 
ng diluk kunn u u an 
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8.3 KELEMAHAN SISTEM 
Kelemahan yang akan dibincangkan adalah dari segi kelernahan di 
mana sesetengah keperluan atau rnatlamat tidak dapat dicapai serta 
kelernahan yang didapati hasil daripada penggunaan SainsIT. 
Melihat Kemajuan Skor Kuiz 
Ini adalah kelemahan utama sistem di mana walaupun si tern 
dapat rnemaparkan kor pengguna pada akhir kuiz, si tern tidak 
dapat memaparkan k r ebelumn a ataupun k r bagi kuiz-kuiz 
yang lain. engan mi, pengguna tidak dapat melihat 
pencapaiannya atau kemajuannya bagi e uatu elajaran. 
Kelemahan ini sebenamya berpunca daripada kekangan ma a di 
mana pernbangun tidak dapat mernperkern an an m ul ini . 
./ Soalan Latihan Yang Tetap 
alan latihan yang IJ na an di parkan d ·tiap 
kali adalab tctap, Walaupun ia l ·h it t pkan tll 
'randomize', jumlah s alan dalah t rh d n p n un mun kin 
akan menjadi b an sclcpas b er kali . 
./ Hanya Menyokong Seoran Pen una 
Aplika i ainsl'T han a m n m 
masa. Ia adalah lcbih m narik 
id 'U itu 
t m n in ti 
engguna dan men iktirafkan ng una t r 
rnenging ti ke emus rek nggun dan mernaparkann a di 
mana cngguna- n una d p t m lihat iapa ang mendapat 
k r tcrtinggi. en an adan a kebolehan sedemikian pada 
aplikasi, crisi n ini da al dig nakan e agai suatu bahan di 
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8.4 CADANGAN PENINGKATAN 
./ Mengimplementasi Pangkalan Data Luaran 
Dengan mengirnplementasi pangkalan data luaran, aplikasi 
SainsIT akan menjadi lebih efek:tif dan canggih di mana ia 
dapat mengingati maklumat mengenai pengguna-penggunan a. Di 
sini, apabila pengguna menghabi kan sebuah kuiz, p ngguna 
dapat melihat skor-skor lamanya ataupun melihat enarai skom a 
bagi kesemua topik. Dengan iru, pengguna dapat menilai 
bahagian kekuatan dan kelemahann a agi pelajaran ang 
dipelajari. Pengguna juga dapat menilai dengan endiri tahap 
pemahamannya mengenai apa ang dipelajari. Penggunaan 
pangkalan data luaran juga akan mem lehkan ia men ok ng 
multipengguna . atu lagi peningkatan ang b leh di uat adalah 
membolehkan istem untuk rncmaparkan 'O iktirafan a il 1 
pengguna 'sign- n'. i tern juga leh mengin ati 'Fir't Name 
etau a t Name dan mcl n kapkann a bila en win mula 
sign-on . 
./ Tambahan kc atas Aktiviti Latihan 
Mernberi lebih pilihan k p da ng un di rn n 'nSSllll d 1 al 
memilih jerus s alan ang mgm dijawa agi. tiap ab di 
mana terdapat katcg ri ep rti mu ah an uknr. 
eorang pens :una an ru errnula den an m ngikuti 
kuiz yang rnudah d n ran nggun n ans 
mengulangi pclajaran b lehlah m rnilih latihan ang lebih ukar. 
I engan m1, pcng un akan mempun ai m ti 1 untuk 
mengulangi elaj1mm an telah diikuti. Jeni soalan yang 
bcrbcl'Ai so crti ~cktif dan u ~ektif h rus di ediakan . 
./ Multi Plutform 
1\1 liko i . irndT ini dire u untuk diedarkan ada cakera pad.at 
scbft 11i pl 1tform udulah 
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BAB 9 PERBINCANGAN 
9.1 CABARAN YANG DIHADAPI 
Di dalam bab terakhir ini, akan dibincangkan cabaran-cabaran ang 
dihadapi di sepanjang proses pembangunan aplikasi SainsIT. Bagi setiap 
cabaran yang dibincangkan, kita akan melihat masalah yang wujud dan 
kemudian melihat kepada penyelasaian yang digunakan untuk mengatasi 
masalah tersebut. 
Mcma..'itikan Saiz Fan Kecil 
Kekangan: 
Ini adalah salah satu daripada cabaran tcrbe ar ang dihada i epanJang 
pembangunan sistern ini. l h kerana plarf rm enghantaran aplika i ini 
adalah ebuah pcri ian stand-alone d n bagi ha il akhirn n jumlah 
maklumat yang dikandungnya adalah ban ak, atu iri utsrna ng irlu 
ada pada pcrisian ini adalah saiz n k · il 1g r i mu th ilih dun 
rnudah digunakan. 
Penyelesaian: 
Terdapat 3 cara di maria ma lah ini di t si 
erkesan. Pertama ekali, emua elem n multim 
di tan uni d 'ngu n 
n · un rk m 
seperti grafik, audi dan ikon dir ka dun ij ik n il mun kin. l 1 
disimp n dalam Iormat-f rmat an dap t m njim tkan ruan st ran. 
Cara kedua adalah dcngan meng :unakan tu ' .•tcm l t' alam 
semua movie irect r. engan ini l men- l m n an digunn emula 
sc crti ulang- utan h n perlu diimp rt kali ahaja dan diguna di 
dalam m vie ang erlaina t m 1 ca t ini dikongsi oleh semua 
m vie di dulum aplikn i. ara keliga adalab dengan menggunakan 
b •havlo11r 'I lo/ 011 ~urr •111 Fram,' adD sk r irector agar ia tidak 
men ombil b' ilu un uk ruun a prite. engan menggunakan 
· urnluh prit • u kurung, u1z ail irect r juga bertam ah kec11 
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Rajah di bawah menunjukkan paparan skrin skor fail Director. Dapat 
diperhatikan bahawa jumlah sprite yang digunakan adalah kecil serta 
untuk memudahkan kerja-kerja pembangunan yang berfasa, penggunaan 
wama digunakan dalam skor di mana setiap elemen yang berbeza 
mempunyai warnanya yang tersendiri. 
:: .1!,1111kf•l 11th ll)clll ~>ft II l' 
• v 1.0 'il 1.1 'il i.i.v 1.1.2 v 1.1.3 
8b0 
a 8 a 8 8 a 8 
a.,o 8 0 8 0 8 lO 8 0 8 810 
8h0 8h0 8h0 8h0 8h0 8h0 8h0 
8 a a a 8 a 8 n 8 a a a 8 0 
&ED SEO SEO 8EO 8EIJ SEO 8EO 
8riD 8riD 8n0 8ri0 8110 8nD Sri 
a a 8110 890 8r0 810 8r0 8 
81·0 810 8~0 8~0 8~ 8~0 8~0 
8n0 8n0 8n0 8n0 8n0 811 n 
9,.0 8 0 8 0 9,.0 a a 8 a 
8p0 8p0 8p0 8p0 8p0 8p0 rO 
8b0 8b0 8b0 8b0 8b0 8b0 8b0 a 
8n0 8n0 8n0 8n0 8n0 8n0 8n0 n 
LO 8LO 8LO 8u0 &uO 8u0 8u0 8u0 uO 
1;0 8110 8110 8110 8110 81tO a·a 81 8h 
Rajah 9.1 ntoh paparan k r fail ir k r 
,Membangunknn Modul uiz 
Kcknn •nn : 
Modul kuiz tidak dapat di angunkan perti yang dirancang dalam 
·pcrluan ung run i t rn, lni erpunca dari ada ekurangan masa dan 
kekan an yon dihadapi dalarn tern h pern angunan. aya telah 
men ih bi ikan t rl lu banyak m a d n u · kepada reka entu m dul 
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untuk memperkembangkan modul kuiz yang dapat menyimpan rekod 
pengguna dan memaparkannya semula. Satu lagi masalah yang dihadapi 
adalah semasa hendak: menghubungkaitkan modul nota dengan modul 
latihan, Oleh kerana hasil daripada modul nota yang dibangunkan 
menggunak:an Macromedia Director dihasilkan sebagai sebuah aplikasi 
iaitu fail .exe, ia adalah sebuah tand alone. Namun demikian, fail 
Authorware iaitu modul kuiz hanya dapat dihasilkan sebagai fail ap6 
iaitu Authorware 6 atau fail .exe. Ma alah yang dihadapi adalah 
Macromedia Director tidak: menyokong impot bagi kedua-dua format fail 
iru, 
Penyelesaian : 
Cabaran ini agak: sukar diata i kerana tidak ban ak ang dapat 
dilakukan mengenai kckangan ma a ang iha api. leh an ernikian, 
modul kuiz yang diha ilkan a alah gak rnudah dan ti a m em un 111 
banyak fungsi ad anced' ang mam u erti 
dihubungkan dcngan sc uah an kal n ta. ma' ilah 
rnenghubungkan m dul kuiz cngan m ul latih n ula, a t luh 
mcnc ri ponyolesaian deng n men un 1 fun i op n fil di 
walaupun irokt r tidak mam u m ngimp t fail AuU1 rv arc i at 
dikaitkan dengan f il aplikasi .c · an l in. nn 1 1 il th 
bahawa fail ini tidak dapat di em edded di dalam m dul n t dun ia 
terpaksa dibuka sebagai ebuah fail ini dikuran km 
dengan mcngurangkan aiz t .tingka kuiz m nj dik IUl · uka di itas 
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9.2 PENGALAMAN YANG DIPEROLEHI 
o Kemahiran Mengurus Projek 
Pengalaman ini telah banyak mengajar saya mengenai kepentingan 
menggunakan unsur-unsur yang telah dipelajari mengenai penguru an 
projek seperti pengurusan masa 
o Pengetahuan Teknikal yang Diperolehi 
Saya juga telah mempelajari bagaimana hendak menggunakan pelbagai 
authoring tools seperti Macr media Authorwar , Ma romedia irect r 
serta perisian-perisian multimedia yang ebagain a. Ban ak masa telah 
dihabiskan untuk mempelajari dan mengua ai p ri ian-perisian ini dan 
saya amat berterima ka ih kerana telah berpeluang mem erkembangkan 
penguasaan teknikal saya. 
o Bekerja secara Berdlkari 
Pengalarnan mi tolah menjndikan a a 1 ibih kinan dn 
'resourceful' untuk mcmpclaj ri en 
internet. aya juga tclah belajar car 
aru m 1 lui 
tck mm 
yang wujud darip d kckangan-kekang n an timbul. ~ P 
sikap berdikari yang dipupuk akan m m ntu a a kcl k l ibil 1 '1 1 
menceburi persekitaran bekerja. 
o Kesabaran clan Objcktiviti 
Mencurahkan egitu an ak m t n g dan man at k alam 
ebuah projek cnar-bcnar t lah men ajar a rti k a aran rta 
men hadapi sobarung 1 asaleh dengan m ngh pin a ecara t nang dan 
objektif. 
o K mahlran Mcnull nporan 
K J rluui unluk men husi! an eb ah la ran ang profesional dan 
Jen UJ t Joh m rn1 c1tujurnkun ·muhinm a a untuk mendokumentasi 
dHn 1 cmtthumi u1 u an 
pro'ck. 
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9.3 RUMUSAN 
Secara ringkas, ia boleh dikatakan bahawa aplikasi SainsIT telah 
mencapai matlamat-matlamat asas ang telah ditetapkan. Ia adalah 
sebuah perisian pembelajaran PBK iaitu Perisian Berbantukan Komputer 
yang lengkap, mudah digunakan, m narik serta mempunyai beb rapa 
cm-cm menarik yang membezakannya daripada pensian-pensian 
pembelajaran lain yang terdapat di pa aran, 
Sistemnya adalah mudah sahaja. Ia dibahagikan ke ada dua m dul 
utama iaitu modul nota dan m dul latihan. Modul nota mengandungi 
kandungan lengkap bagi matapelajaran yang diajar dan ia ditarn ahkan 
dengan adanya fungsi glosari dan rujukan. etiap unit diajar dengan 
cara yang kreatif iaitu mcnggunak n pclbag i elem n multimedia ang 
berwama-wami dan ceria. Pengguna n grafik ang n ak ert t audi 
yang menarik menjadikannya e uai untuk rncnarik min l knnak-kanak 
untuk mcmpolajari c uatu an baru, Ia adalah ' uah aplika si n 
interaktif, mcnarik, crta kcl ihan ut man a al h fun si 
dwibahasanya. 
Namun demikian, di ebabkan ckuran n masa m ul l itih m 
dibangunkan dengan keperluan ang rrurumum shaja. kurar an 
utamanya adalah ia tidak mcm un p n kl n t untuk m 'n 'l r 
rekod pcncapaian. Namun d miki n, n g1 r m klum t i 
dan elernen multimedia digunakan di d lam plik im p rt ian 
ain IT mampu menarik. minat ng una dan m mpun 
dikem angkan. 
P ngulomon ung di er !chi di ·pa11.Jan pr mbangunan pens1an 
m1 sememangnya amul bcrhurga. Pr ~ek Ilmiah ebegini benar-benar 
npol 1 in nlu uru st uz h mem inn ke akinan diri dan belajar 
l ck ·r·o socuro l r i 111 i ju tc1 c ediukan mereka untuk menceburi 


























SainsIT MANUAL PENGGUNA 
Terima kasih kerana memilih perisian 
• a1ns 
Manual ini telah di ediakan oleh 
I IA INI HA ARAN 
WT 
ht ulti um mputer dan ekn logi Maklumat 









SainsIT MANUAL PENGGUNA 
SENARAI KANDUNGAN 
1 PEN GEN ALAN 
Bagaimana hendak mengguna manual ini 
2 MENYEDIAKAN KOMPUTER ANDA 
Keperluan Sistem 
Panduan Mengguna ain IT 
Setting bagi Paparan 
3 RINGKASAN APLIKA I 
Ringkasan Modul-Modul 
Panduan Penggunaan Butang dan Ikon 
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PENG EN ALAN 
Terima kasih kerana memilih untuk mengguna perisian SainsIT. 
Manual ini adalah bertujuan untuk membantu anda untuk mengguna pensian 
kami dengan mudah tanpa menghadapi sebarang masalah. 
Manual ini dibahagikan kepada 3 bahagian iaitu : 
1. PENG EN ALAN 
Belajar bagaimana hendak menggunak:an manual ngguna mi 
2. MENYEDIAKAN KOMPUTER ANDA 
Bahagian ini adalah penting untuk p ngguna kali rtama ang 
menggunakan ainsl untuk pertama kalin a pada k m utcr m rcka, 
Bahagian ini akan mcmberitahu anda keperluan rmruma ang 
diperlukan untuk mengguna SainsIT serta apakan ' etting ang 
optimum agar anda dapat mengguna perisian karni d n an aik 
mungkin. 
3. RINGKASAN APLJKA I 
Dalam bahagian ini, kami akan memb ri and gambaran ka ar 
mcngenai ciri-ciri ain I dan bagairnana hendak menggunak:an 
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MENYEDIAKAN KOMPUTER ANDA 
KEPERLUAN SISTEM 
Keperluan minima untuk mengguna SainslT adalah : 
./ Intel Pentium Processor, 133 MHz 
./ Windows 95/98/2000/NT4 
./ 32MBRAM 
./ 640 x 480, 256 colour di play 
./ Kad Suara 
./ Papan Kekunci dan etiku 
./ Speakers 
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MENYEDIAKAN KOMPUTER ANDA 
PANDUAN PENGGUNAAN SainsIT 
Aplikasi SainslT adalah sejenis aplikasi yang dapat dilarikan dengan sendirinya 
pada komputer anda. Anda tidak perlu memasang apa-apa terlebih dahulu 
ataupun mengguna perisian lain untuk menggunakannya. Anda hanya p rlu 
memasukkan cakera padat ke dalam komputer anda dan ikut arahan yang akan 
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MENYEDIAKAN KOMPUTER ANDA 
SETTING BAGI PAPARAN 
Sainsl'T telah dioptimumkan untuk dilarikan pada skrin monitor dengan 
resolusi 1024 x 768. Untuk menukar atau memeriksa resolusi skrin monitor 
anda: 
1. Pergi ke Start> Settings> Control Panel 
2. Pilih Display> Settings 
3. Di bawah Screen Area, gerakkan lidcr k pads I - '7 
Backgrouid I Saeen Sever I Appearonce I Wtlb I Effects SettllQs l 
Display. 
Deleult Montoc on l~~r) 82815 Graphic• Comolel 
Saeen¥ea 
Leu -1-- 
, ... ( .. ' More 
1024 by 769 pGceh 
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RINGKASAN APLIKASI 
RINGKASAN MODUL-MODUL 
Secara ringkasnya, pensian ini merangkumi sukatan pelajaran matapelajaran 
Sains bagi murid-rnurid Darjah 4. Anda boleh memilih untuk menggunakan 
perisian ini dalam Bahasa Inggeris ataupun Bahasa Melayu dan anda dapat 
menukar bahasa pengantaraan pada bila-bila ma a sernasa pelajaran. 
Terdapat 5 bidang utama di dalam perisian ini dan struktur etiap daripada 
bidang tersebut adalah seperti rajah berikut : 
BIDANG 1 
( th : M ngkaji Alam Kehidupan) 
KUIZ BIOANG t 
,, r 'Ir 
UNJT 1 UNIT2 NIT 3 
KUIZ I KU1Z2 K tLJ 
r ' ' 
UNIT 2.1 UNJT2.2 I 2.J 
KUIZ 2.1 IZ 2.2 K lZ 2.3 
etiap sub unit mcmpunyai atu kuiz, dan selepas men elesaikan semua 
sub unit, terdapat satu kuiz p ngukuhan bagi unit ters but dan apabila selesai 
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PANDUAN PENGGUNAAN BUTANG DAN IKON 
HELP 




Ikon ini menandakan bahawa keadaan bunyi 
adalah pasang iaitu 'on'. 
SOUND OFF 
Ikon ini menandakan bahawa keadaan bunyi 
adalah tutup iaitu 'off'. 
EXIT 
Membolehkan pengguna keluar dari aplika i 
ENGLISH /BM 
Menukar baha a pengantaraan antara aha a 
Melayu kepada Balta a In geri 
JKmz 
J Memulakan kuiz bagi unit yang dipelajari, 
GLOSARI 
Membawa pengguna ke gl an 
RUJUKAN 
Mernbawa pengguna ke muk urat rujukan 
untuk maklumat tambahan 
r 
MEN 
Membawa pengguna ke 
r 
BA K 




rn mu 11 urol • • I 11111 
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SAMPEL PENGEKODAN 
Berikut adalah beberapa contoh kod-kod yang menggunakan Lingo Scripting 
yang digunakan dalam modul nota untuk beberapa behaviour'. 
Change Cast Member on Rollover 
on 1w·.;11.•·pVJ l 1 hl n me 
set th 1wn1l,,·1 oi~:11i1" h .u: 11.'111i ·Num omcrr r 
"j I ' J 1' 
end 
on l\1()\1., Lcuv- me 
set th tnr>tnl,1•1 of .;fit it.e the 'ur r -n ·11 L Ium to m n r " II 
end 
on mou: r•] io;Wll me 
qo 0 l' r 'o/ i • •U,; 
n 
Play Sound for am Icon or Button 
on mouscl.ntcr me 
" 
nd 
Oil me I\. ·I) '"11 t m 
fllPf•<>\.';t1t1d, lll11l r" ,, 
nd 
Jumping to a Different Mark r 
on 1 11u, 'l •JWt1 rnr 
1 1 o "I " 
f 11d 
Ii Iii •II, I' Iii Jn( 
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Enabling and Disabling Audio with Click of Button 
on m0us<'Down me 
the r;oundEnabl ed not (the soundEnabled) 
nd 
if . ~ J 11 nd ( I ) . .i ~; f1 u ,; y ( ) hen 
set: Lhe moml 1r•1 of :·1. 1 it r' t.:he .u 1 1 -n S r i Num to n.ernt o r 
". 1 I1dr1r1" 
] s i( .J•llll 1d ( ) • L. ;i'.11, y () hen 
set t.:h nu-ml ,,. 1 of .,p1 l t r th ·u ·n . 'i ti Nuin 0 m T l r 
".· 1il1i·J '1" 
else 
set he mernbe r of "J i " h cu r run .'1°1 i eiJun . 
)I 111. j 1J 1" 
nd i[ 
on Iii 1\I.·1 \tJ i I I 1 i 11 m• 
if ., und ( ) . i . [ l I.. '{ ( ) h n 
Lh Ill '!Ill• I of . ! r l I h to m Ill 
" I r1 J ,, 
ls if.· 111d( ).i.l.:11. r() 
s t the w 111t e r of . r' 
h n 
he ·u \ ll r 
" I I j + )I 
.l , .. 
" 111 j 
th rn Inh• I 0 f • l 
If 
he II 0 I 
nd if 
Create in-built Transirions 
on 111 ,11. i'l l 1 I ii Ii m« 
I 1•11 'I' 1 'I 1 1r1 11 1, n 
I I I J 
JI\ 111' \1,l••J.1 J ll\l• 
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Changing the Ink of an Image 
on rn0w.:c-Wi thin me 
set the ink of sprite the currentSpriteNu~ to 
end 
on mous e l.« .v« me 
set the i 11~ of r;pri L c-> the · u1·1 "llt .3pr.i r.eNum to 
end 
Hold On Current Frame 
on <J"t!lrl1 Vir11i)r:rTlJ I I .n m 
return 
"Jl1lLI r;t: ,•,Jf .ti'! l·l '1 11 & RETURN & RETURN & 
11 I 
I I 
1 I ,;1 I I I i r j l 
& RETURN & RETURN & 
I• " 
"I 1r l'I· I i!' Ii II 
end •J'' H<'J1.1ViC1J [l :; 'lit ic Ii 
on '11·t u ·)1 IV j r 1 'l'c 11 i I m 
r turn 
"I· J I 
" I , I rl 




on xi 1 ~ 1 rn · m 
'J(> .h l J; un 
nd < i F 1 llfl" 
on i.;(W'l'o/\ 1 1 ·h (me, aSpriteType, aSprit Num) 





r urn ( IsOK) 
rn on 
Goto URL 
l ro] pr y rnyURL 
o l l Ill' 11. 'I I J j I tnr 
TIP II I I ,•J 1. f I 
1·11ll1tl1/ myUHl. 
11l)d ill u I JJ11 
II 
I\ I j I I· l 1 ltl• 1111 • 
I l 1111 'lll I I 
'!1'11 I I 11 
I" ' ii J I J I 'I' 
1 1 I I w. • t h1 n 
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end if 
end exitFrame 
on i..~01<'1',,Att vch (me, aSpriteType, aSpriteNum) 
return ( 1 ) 
end on 
To launch the quiz 
on w111~;1·Er1t 1'1" me 
\.'ul .. !"'''1 S•,1md ., mr-mr.or "1 'l " 
end 
on t11'J'1~;<>Wi 1 h in m 
set the tnPrnb •1 of q r i 11· h 
"nu I l iJ 11 r " 
end 
on 11\ ll\.>•·L. IV(' me 
s t the 11v··ni\,,·1 of . 1 r j L' II') 0 II< I l " " 
en 
on m u. 




Playing the right audio clip for the sound icon 
on ru 11.>• U~ m 
if , )t I rid ( ) . I I I , , ( ) h I\ 
,r>11nl( ).1,l1y(1 nl• (" ., ) ) 
·•' 111 l ( ) . I, I () h n 
111 \ j ( ) • j) l 1 (Ill' I l l ( 11 " ) ) 
I, 1 t, 
• ' 111 \ J ( ) • pl J y ( l.il'IT I r r ( '' .. ) ) 
I l\d i f 
I t1..J 
( ll 1111 ii 1. l·.11 1111 
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SAMPEL PAPARAN SKRIN 
Antaramuka Aplikasi SainsIT 
IEHDAHIOUP 
adalah segala benda 
yang b rnyawa di 
dalam alam. la dapat 
dlbahaglkan kepada 
manusla, halwan serta 
tumbuhan. 
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- 
Yang manakah di antara berlkut TIDAK 
BENAR mengenal hldupan di atas ? 
A. Hidupan di etas adalah sejenis burung. 
B. Hidupen di ates bergerek dengen terbang 
C. Hldupan ini biasanya djumpai di dalam hutan. 
D. Hidupan ini adalah sejenis mamalia. 
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